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1 Introduksjon 
!
Eg har aldri hatt eit nært forhold til superheltsjangeren, eg leste dei få eg kom over som barn og 
likte dei og var fascinert av at dei såg ut til å halde til i same verd, alle saman. Ein gang eg var liten 
var eg med mor mi å handla i ein butikk der dei bare solgte garn. Det var kjedelig for alle som ikkje 
strikka, så i eit hjørne låg ein Superman-teikneserie mellom masse Donald-blader. Eg plukka det 
opp og kikka i det. Dette fant eg i ettertid var i 1992, fordi eg husker mor mi sa til meg etterpå at 
«Superman er daud,» som om han var ein ekte person – og i 1992 så døydde faktisk Superman i 
teikneserien The Death of Superman. Eg har forstått det slik at det var store nyheter den gang. Eg 
gløymte aldri det mor mi sa den dagen og korleis hu sa det. Utover det har eg ikkje noko anna 
forhold til det før eg blei tenåring og på ferie med familien endte opp med å kjøpe ein kopi av 
Animal Man av Grant Morrison. Det som hadde virka barnslig og simpelt fikk med eitt ein ny 
dimensjon. Det var ikkje direkte voksenlitteratur, som eg av og til prøvde meg på. Det var meir at 
det var noko som utfordra meg, i mykje større grad enn dei teikneseriane eg hadde lest før. Eg må 
ha lest den boka ihjel i året som kom, fordi eg fikk ikkje nok. Eg sjekka aldri kven som hadde 
skrive den, før mange år seinare og oppdaga at han som hadde skrive den også hadde skrive mykje 
anna. Så da byrja eg å lese superheltteikneseriar, og det var ei bra tid å byrje i åra rundt 2003, da eit 
jag etter eit meir voksent og sofistikert publikum resulterte i kompliserte og spennande 
superheltteikneseriar fra både Marvel Comics og DC Comics, sjølv om dei enda var i mindretal i 
forhold til teikneseriar som gjerne ville vere kompliserte og spennande, men som eigentleg bare var 
dårlige kopiar av seriar som Watchmen og andre innflytingsrike verk. Superheltane var uansett alltid 
litt teite, men dei var så oppriktige. I alle fall dei eg leste. Dei var så klar over at dei eigentleg var 
latterlege, men dei var komfortable med det og brukte sjangeren til å seie noko om ting eg brydde 
meg om. Også er dei sjølvklart utruleg underhaldande.  
!
Eg var ikkje bare fornøyd med å lesa om disse superheltane, eg ville vita meir om korleis det hadde 
skjedd at to forlag styrte sjangeren, korleis universa hadde blitt til, kven som hadde skrive kva og 
korleis det hadde hendt. Eg ville læra meir om denne sjangeren eg var blitt så fascinert av. Det eg 
fant ut var at det var veldig mykje historie, veldig mykje perspektiver på sjangeren. 
Kjønnsperspektiv, minoritetsperspektiv, LQGBT-perspektiv også bortetter. Det var ingen som såg 
på sjangeren og dei underliggjande mekanismane som styrte sjangeren. Utenom ei bok som hadde 
eit veldig arkaisk syn på sjangrar, men som allikevel var ein bra oppsummering av dei overflatiske 
elementa. Det var Peter Coogan si bok Superhero: The Secret Origin of a Genre (Coogan 2006). 
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Denne avhandlinga dreier seg om å finne dei underliggjande sjangermekanismane som Coogan 
ikkje såg og sjå på samspelet mellom dei to delene av sjangeren. 
!
Eg valgte å bruke tre av Grant Morrison sine hovudverk for DC som kildetilfang. Dei representerer 
ein bredde, ein vilje til å bruke sjangeren og er på alle måter veldig moderne teikneserier, av si eiga 
tid. Dei er med andre ord ikkje nostalgiske, dei prøver ikkje vere vaksne og dei er skrivne av ein av 
dei mest innflytingsrike teikneserieforfattarane i vår tid.  
!
Morrison vokste opp i Skottland og skreiv stort sett for britiske teikneserieblader som 2000AD, før 
han slo gjennom i USA med Arkham Asylum, ein teikneserieroman om Batman som kom ut 
samtidig som den nye Batmanfilmen i 1989, som nøyt stor suksess og han seier sjølv at han ennå 
lev av dei pengane han tjener på den boka. Han fortsatte med Animal Man og Doom Patrol og fikk 
etter kvart skrive dei større merkevarene til DC og skreiv fleire skapareigde teikneserier for Vertigo, 
eit forlag for skapereigde seriar, eigd av DC Comics. Han hadde også eit par turer innom Marvel 
Comics. Han er veldig omstridt, sjølv om det later til at konsensus er at han er ein nyskapande 
forfattar, så har det opp gjennom åra vore mykje oppstyr blant fans når han har gjort kontroversielle 
ting med karakterar, mellom anna når Batman skyter Darkseid i Final Crisis, som i teorien bryt eit 
av kjerneprinsippa til karakteren Batman, som ikkje bruker skytevåpen i det heile tatt. Han har 
omfavna ein livsstil som er ganske fremmed for gjennomsnittsmennesket og levd eit liv fullt av 
rusmidler, spesielt hallusinogener, ein form for moderne okkultisme som kallas kaosmagi og ein 
periode som drag queen på «raves» i Storbritannia (Meany 2010). Det kan altså slås fast at han er 
ein stor personlegdom, ein som blir lagt merke til og som lar seg sjølv bli dyrka og dyrkar seg sjølv. 
I 2012 blei det til og med arrangert ein «MorrisonCon» i Las Vegas kor han og fleire av venene 
hans holdt foredrag for deltakarane. På same tida har han inspirert ein heil ny generasjon 
teikneserieforfattarar og illustratørar, som ikkje er redde for å bruke idéane hans om superheltar og 
kontinuitet, ofte med sin eigen tolkning.  
!
Det er altså lett å sjå at dette er ein tiltalande personlegdom å skrive om, spesielt når den skin 
gjennom i forfatterskapet hans i så stor grad – mens det samstundes er komplekse narrativer som 
presenterer progressive tankar om superheltsjangeren, forholdet mellom fiksjon og røynda og 
tilværinga vår på jorda generelt. 
!
!
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2 Sjangeromgrepet, Todorov og Altman 
I sjangerteori må ein skilje mellom dei som snakkar om «literary genres» og dei som snakkar om 
sjangrar som tilhøyrer det ein gjerne kalla triviallitteraturen. Det vil seie at nokon snakkar om 
romanen som ein sjanger, mens andre snakkar om krimsjangeren, til dømes. Det som kan gjere det 
endå meir problematisk å navigere i denne nærmast hengemyrliknande teoridiskursen er at mykje 
av det som blir sagt om det ein kallar «literary genres» gjerne kunne vore sagt om sjangrar som 
tilhøyrer triviallitteraturen. Eg vil gjerne prøve å finne eit samanhengande omgrepsapparat for 
nettopp denne sjangeranalysen, der eg vil sjå på Tzvetan Todorov og Rick Altman sine tekster The 
Origin of Genres (Todorov 1976), A Semantic/Syntactic Approach to Film Genre (1984) og Film/
Genre (Altman 1999). Der Todorov snakkar mest om korleis sjangrar utviklar seg og oppfører seg, 
gjev Altman eit overblikk over eit analysesystem som for det meste stemmer overeins med det 
Todorov skildra, han gjev og ein detaljert gjennomgang av korleis sjangrar oppfører seg i 
Hollywoodmaskineriet, med utgangspunkt i sine eigne teoriar om pragmatisk, syntaktisk og 
semantisk analyse av sjangrar. Sjølv om alt ikkje stemmer overens mellom Hollywood og 
teikneserieverda og superheltindustrien, så er det det næraste ein kjem eit godt analyseapparat for 
denne industrien. Dei har mykje til felles, til dømes ein stor marknadsorientering, dei er begge bygd 
rundt ein marknadsorientert tenkjemåte og kva det er som blir publisert blir i stor grad avgjort med 
hensyn til marknadet og marknadsøkonomien. Det er og ei ekstrem publikumsorientering i begge 
industrier og produkta deira er produsert på samlebånd, det vil seie at dei er satt samen av fleire 
forskjellige personer i fleire forskjellige rollar, i motsetnad til dei sjølvstendige aktørane som har 
større eller full kontroll over produktet sitt. I den kommersielle teikneserieindustrien kan disse 
rollane brekkast ned til forfattar, illustratør, «inker» (som teikner med blekk over illustratørens 
blyantteikningar), og «letterer» (han som set inn alle snakkeboblene, tankeboksane og orda), og 
såklart fleire ledd med redaktørar. Dei er begge styrt av publikumshensyn og profittjag, meir enn 
skaparene sin trang til å uttrykka seg. 
!
Todorov skriv: «each era has its own system of genres, which is in relation with the dominant 
ideology, etc. Genres, like any other institution, reveal the constitutive traits of the society to which 
they belong» (Todorov 1976: 163). Sjangrane er altså eit system, som speiler vår eiga tid. Då er det 
kanskje ikkje så rart at sjangerlandskapet i dag er eit stort og brokete landskap, kor ein sjanger 
gjerne kan vere i dialog med fleire sjangrar på ein gong. Ein krimroman er gjerne i dialog med 
dramasjangeren, science-fiction, westernsjangeren og superheltsjangeren – i ein og same roman, 
eller ein og same film. Altman skriv om dette i Film/Genre (Altman 1999). Der skriv han om 
 5
utviklinga av sjangerlandskapet at «the practice of genre mixing is necessary to the very process 
whereby genres are created. After a century of cinema it is all too easy to forget that today’s pure 
genres came out of the cinematic mother lode fused to other, clearly different forms. It took decades 
of careful assaying and refinement to produce the current canon of 24-carat genres» (Altman 1999: 
143). Sjangrar er utan tvil kategoriar som er i konstant forandring, utan dei faste grensene ein gjerne 
vil at dei skal ha. For å kunne analysere sjangrar og verk innanfor ein eller fleire sjangrar må ein 
ikkje, meiner John Frow i sin analyse av Altman, «[accept] the standard view of genres as having a 
stable existence, distinct borders, and a regular and predictable development shared by the film 
industry’s calculations of what it is the audiences want» (Frow 2006: 137-38). Som nemnt ovanfor 
så er den stadige dialogen, dei skiftande territoriene, eit stort element i utviklinga av sjangrar. 
Todorov skriv at dei oppstår «quite simply from other genres. A new genre is always the 
transformation of one or several old genres: by inversion, by displacement, by combination. Today’s 
‘‘text’’ (which is also a genre, in one of its meanings) owes as much to the ‘‘poetry’’ as to the 
‘‘novel’’ of the nineteenth century, just as the ‘‘comédie larmoyante’’ combined the traits of the 
comedy and the tragedy of the seventeenth century». Vidare seier han at «[t]here has never been a 
literature without genres; it is a system in continual transformation, and the question of origins 
cannot be disassociated, historically, from the field of the genres themselves» (Todorov 1976: 161).  
!
Det nytter ikkje å se på ein sjanger i forhold til eit fast sett av parametrar. Dei er alle i ein 
utviklande, historisk kontekst, i forhold til ideologi og verdiar i samfunnet som omgjev dei, i 
forhold til sjangranes dialog innanfor sjangersystema til ein epoke. Dei er eit flytande system for 
klassifisering av tekster. I analysen av sjangrar skriv Todorov at ein kan sjå sjangrar frå to 
forskjellige punkt: «that of empirical observation and that of abstract analysis,» tekstane er 
produsert i forhold til samfunnnet sin kodifisering av tekstane sine eigenskaper. Dei diskursive 
eigenskapene til ein sjanger, er det som skaper sjangeren. Ein kan seie at ein sjanger alltid er 
diskursiv, sidan den alltid er i dialog med andre tekstar. Den er eit resultat av dei diskursive 
eigenskapene som blir ‘‘godkjende’’ av publikummet, av samfunnet. Det er eit historisk syn, kor 
grunnelementa i ein sjanger kun kan påvisast etter tid, i lys av konteksten den oppstod i, korleis 
utviklinga foregjekk. Ein sjanger er altså «literary or otherwise [..] nothing but this codification of 
discursive properties» (Todorov 1976: 162). Todorov deler også inn disse eigenskapene etter eit 
semiotisk begrepsapparat. Det vil seie at han meiner det er eit semantisk aspekt av dei diskursive 
eigenskapene til ein sjanger, eit syntaktisk aspekt, eit pragmatisk aspekt og eit verbalt aspekt. 
Todorov gikk etterkvart tilbake på sine påstander om abstrakt sjangeranalyse og går i ein retning 
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som minner meir om Altman.  Dei semantiske og syntaktiske aspekta er forholda mellom dei 
forskjellige delene, det pragmatiske aspektet er forholdet mellom brukarane (lesar, sjåar, også 
bortetter.) og det verbale er materialiteten i teikna som blir nytta. I teikneseriar kan materialiteten 
vise til korleis ein les dei og i kva format dei blir lest. Spesielt i DC Comics og dei andre store 
forlaga blir bortimot alt publisert i 22 sider lange blad med reklame anten spreidd utover bladet eller 
samla heilt bakerst. Desse stykker opp narrativet til forteljingar i alt frå to til ti-tolv biter, før dei 
igjen blir samla i paperbackutgåver, som kan bli solgt til dei meir tilfeldige lesarane eller dei som 
ikkje vil følgja med månad etter månad. Skilnadar mellom sjangrar kjem til uttrykk i eit eller fleire 
av desse nivåa av diskursiviteten til sjangrar (Todorov 1976: 163). Som Altman seier, må ein 
anerkjenna at det er fleire nivåer i ein sjanger, fleire forhold enn berre dei overflatiske 
sjangermarkørane, det er forholda dei i mellom, det er forholda mellom dei og mottakar og korleis 
verket blir presentert i forhold til sjangeren sin, i forhold til diskursen, korleis teikna og 
sjangerforholda blir utnytta som definerer ein sjanger. Todorov skriv også at «[i]t is because genres 
exist as institutions that they functions as ‘‘horizons of expectations’’ for readers, and as ‘‘models 
for writing’’ for authors» (Todorov 1976: 163). Summen av dei diskursive elementa i ein sjanger er i 
følge Todorov det som skaper ein forventningshorisont, om kva det er ein vil sjå i til dømes ein 
krimfilm, ein storslått actionfilm eller ein dramaserie på TV. Det er dog ikkje sagt at ein kvar 
sjanger vil finnast i alle samfunn og epokar. Todorov understrekar at sjangrane ofte har eit forhold 
til den ideologien og tidsånda som rår i eit gitt samfunn eller ein gitt del av eit samfunn og i ein gitt 
epoke. Todorov skriv: «a society chooses and codifies the acts that most closely correspond to its 
ideology; this is why certain genres in a society and their abscence in another reveal a central 
ideology, and enable us to establish it with considerable certainty» (Todorov 1976: 164). Hvis ein 
skal følgje Todorov sin teori, må ein altså slå fast fleire forhold, før ein kan kalla ein sjanger, ein 
sjanger. Ein må gjennom dei semantiske, syntaktiske, pragmatiske og verbale forholda, ein må sjå 
på ideologien til samfunnet sjangeren lev i, oppstod i og utviklar seg i. Ein må undersøkja forholdet 
mellom lesar og tekst, tekst og samfunn, korleis teksten er, korleis den blir framstilt av produsent, 
distributør og omverda. Ein må undersøkja sjangeren i forhold til samfunnet sin ideologi og tidsånd 
eller samfunnet sin ideologi og tidsånd i forhold til sjangeren, kvifor den kan overleva i det eine 
samfunnet og ikkje det andre. Kva sjangeren uttrykk i forhold til samfunnet. Det er naudsynt å sjå 
på sjangrar som ein storleik som er i konstant utvikling, noko som gjør sjangeranalyse og sjanger 
«the point of intersection of general poetics and literary history» (Todorov 1976: 164). Skal ein 
forstå sjangrar, utviklinga deira, plassen deira i samfunnet, korleis dei oppfør seg, må ein sjå på 
både poetikken, altså det reint tekstlige, men ein må og sjå på det utanomliggjande, historia rundt, 
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holdningar, ideologi. Altman sin teori er like mykje opptatt av alt som foregår rundt sjangrane, og 
skriv: «genres are not just post facto categories, then, but part of the constant category-splitting/
category-creating dialectic that constitutes the history of types and terminology» (Altman 1999: 65). 
Det er altså ein konstant prosess av pervertering og fornying, som fører til nye kategoriar, som igjen 
perverterast, splittast, fornyast og igjen fører til nye kategoriar. Han omfavnar og eit pragmatisk 
perspektiv på sjangeranalyse, der han skriv om artikkelen A Semantic/Syntactic Approach to Film 
Genre (1984) at han ikkje tok hensyn til «the threat divergent perceptions represent not only for the 
overall semantic/syntactic theory, but even for its descriptive adequacy. Assuming stable 
recognition of semantic and syntactic factors across an unstable population, I underemphasized the 
fact that genres look different to different audiences, and that disparate viewers may perceive quite 
disparate semantic and syntactic elements in the same film» (Altman 1999: 207). Sjangrar er ikkje 
ustabile berre fordi dei er i konstant utvikling, dei er ustabile fordi dei betyr forskjellige ting, for 
forskjellige grupper. Det vil seie at ein kvar definisjon av ein sjanger, vil ha ein annan definisjon 
som kan motsei den, men vere like gyldig. Ein kvar analyse av ein sjanger kan bli motsagt, osb. Ein 
skrekkfilm vil vere noko anna for skrekkfilmentusiastane enn det er for ein som ser ein skrekkfilm 
på kino ein eller to gonger i året. Opplevinga av sjangeren fortonar seg forskjellig for dei to 
gruppene fordi dei har forskjellige materialtilfang å referere til, ein av dei har sett mykje, ei har sett 
lite. Ein entusiast vil i mykje større grad vere i stand til å identifisere klisjear enn ein som ikkje 
følgjer sjangeren fast. Ein sjangeranalyse og ein sjangerdefinisjon avhenger altså av at ein har eit 
corpus, noko som ikkje er ein konstant storleik, det heller. Dei verka som faller inn under 
definisjonen, inn under eit corpus, er avhengig av gruppa som har satt sammen dette corpuset og 
definisjonen, ein vil ikkje kunne finne ein nøyaktig definisjon, analyse eller corpus, ein kan finne 
samanhengar i sitt eige corpus, gruppa si eigen oppleving av sjangeren. Det er ei djupt subjektiv 
øving i forståing av forholda mellom tekster, som berre kan hjelpast på veg av folk som Altman og 
Todorov, som set ord på denne mangelen på stabilitet og tryggleik. Som gir oss reiskapa til å prøve 
å nærme oss noko som likner ein sjangerdefinisjon, her og nå, utifrå vår eigen samansatte corpus. 
Det vil til dømes vere lettere for ein skrekkentusiast å lese Scream (Craven, 1996) enn ti år gamle 
meg, som sjår den som første skrekkfilm nokonsinne. For skrekkfilmentusiasten er det ein morosam 
pervertering av sjangeren, kor mange av sjangerelementa og klisjeane blir latterleggjort i løpet av 
filmen. For ti år gamle meg var det ein oppriktig skremmande film. For den litt eldre, rutinerte 
sjåaren var filmen morosam, for meg var den noko av det mest skremmande eg hadde sett på TV-
skjermen i heile mitt ti år lange liv. 
!
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2.2 Rick Altman og semantiske/syntaktiske element i sjangrar 
Med dette i tankane, om dette evig-skiftande systemet av sjangrar, kan ein sette opp ein modell for 
utviklinga av ein sjanger – kor den starta, kor den er no, kor den har vore. Før ein set op ein slik 
modell for superheltsjangeren er det naudsynt å sjå på Altman sin metode for analyse av 
Hollywood-sjangrane, som set opp nettopp slik ein modell. I kjerna til Altman sin metode ligg 
forholdet mellom syntaktiske og semantiske element, ei eining av teoretisk tilnærming til sjangrar 
og historisk tilnærming til sjangrar. Han skriv: «A second uncertainty is associated with the relative 
status of theory and history in genre studies. Before semiotics came along, generic titles and 
definitions were largely borrowed from the industry itself; what little generic theory there was 
tended therefore to be confused with historical analysis» (Altman 1984: 7). Det later altså til at det 
ikkje er ein lang tradisjon for analyse av denne typen sjangrar, dei som tilhøyra det eg har kalt 
triviallitteraturen, altså krim, superheltar, science-fiction osb. Det er sjangrar som føyer seg inn i ein 
markedsorientert og publikumsorientert tradisjon. Superheltsjangeren og industrien som følgjer med 
den er kanskje det som kjem nærmast Hollywood-sjangrane sin utvikling, derfor er Altman sin 
metode eit verktøy som passer til ein analyse av nettopp denne sjangeren.  
!
Altman bruker altså omgrepa semantiske element og syntaktiske element for å forklara to lag i 
utviklinga og oppførslen til sjangrane. Han seier om dette forholdet at «[t]he semantic approach [...] 
stresses the genre’s building blocks, while the syntactic view privileges the structures into which 
they are arranged» (Altman 1984: 10). Han siterer så to døme på kva semantiske element og 
syntaktiske element kan vere. Først siterer han Marc Vernet. Altman skriv: «Vernet outlines general 
atmosphere (‘‘emphasis on basic elements, such as earth, dust, weather and leather’’), stock 
characters, (‘‘the tough/soft cowboy, the lonely sheriff, the faithful or treacherous Indian, and the 
strong but tender woman’’), as well as technical elements (‘‘use of fast tracking and crane 
shots’’)» (Altman 1984: 10/Vernet 1976: 111-112). Dette kan vere eit døme på dei semantiske 
elementa i Westernsjangeren. Det ein ser er at dette er einskilde element, byggeklossar. Eit 
semantisk element i Westernsjangeren vil då til dømes vere, som Vernet nemner, ein karaktertype, 
som den einsame cowboyen, eit visuelt og tekstuelt fokus på dei elementa han lister opp, og bruk av 
ei rekke spesifikke filmtekniske effekter. Dette er noko som ligg på overflata av teksten, enten er det 
eit reint visuelt element som ein knyter til a) stedet eller b) tida som bestemmer sjangeren. Dei 
semantiske elementa som byggeklossar i ein større syntaks understrekas når han vidare snakkar om 
Jim Kitses og korleis han definerer Westernsjangeren, som «emphasizes not the vocabulary of the 
western but the relationships linking lexical elements. For Kitses the western grows out of a 
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dialectic between the West as Garden and as Desert (between culture and nature, community and 
individual, future and past» (Altman 1984: 10-11/ Kitses 1969: 10-14). Han snakkar og om John 
Cawelti og korleis han prøver å setje Westernsjangeren inn i eit system: «the western is always set 
on or near a frontier, where man encounters his uncivilized double. The western thus takes place on 
the border between two lands, between two eras, and with a hero who remains divided between to 
value systems (for he combines the town’s morals with the outlaw’s skills)» (Altman 1984: 11/
Cawelti 1971).  
!
Dei syntaktiske forholda er altså noko som enten a) kjem som eit resultat av dei semantiske 
elementa, at dei semantiske elementa i sjangeren etter kvart gror fast i bestemte syntaksar. Som til 
dømes Westernsjangeren, som Altman går gjennom i både A Semantic/Syntactic Approach to Film 
Genre (1984) og Film/Genre (1999), der han understreker at semantiske element som filmtekniske 
element eller visuelle atmosfæriske element har eit syntaktisk forhold, koblingane mellom dei 
skaper ein syntaktisk samanheng som etterkvart blir underforstått i sjangeren, som til dømes 
sivilisasjon versus natur (Altman 1984: 10-11), eller b) noko som dei semantiske elementa blir til 
frå, at ein bestemt syntaks, gjerne frå ein annan sjanger, skapar noko nytt i møte med semantiske 
element frå denne sjangeren. Her kan ein sjå på Alien (Scott, 1979) som eit godt døme på akkurat 
dette – eller The Thing (Carpenter, 1982), som gjenskaper ein gammel science fiction-film frå 1951 
som heiter The Thing from Another World (Hawks, Nyby, 1951) – begge blander elementer frå 
skrekkfilmar og science fiction-filmar. Dei blander semantiske element frå science fiction med 
semantiske element frå horror - og skaper gjennom det ein ny syntaks, eit nytt syntaktisk forhold. 
Både The Thing og Alien foregår i lukka rom - ein forskningsstasjon i Arktis og eit romskip på veg 
tilbake til jorda. Monsteret, antagonisten, er i begge tilfelle eit romvesen, ein ukjend skapning. I The 
Thing er dette kanskje det einaste utprega semantiske elementet frå science fiction. I Alien er heile 
settinga derimot henta frå science fiction. Romskipet har med seg ein robot (som ingen veit er ein 
robot), dei blir vekka frå dvalesøvnen dei er i for å undersøka om det er liv på ein uoppdaga planet, 
og plukker ved eit uhell med seg dette monsteret. Når protagonistane møter dette monsteret i det 
lukka rommet, framstår monsteret som eit speilbilete av dei sjølve, eit forvrengt speilbilete. I Alien 
er monsteret som eit foster og eit virus, det held til i kroppen til offeret før det nærmast skyter ut frå 
magen, med blod, innvolar og alt det medfører. Det er som ein makaber versjon av ein fødsel 
(nokon vil vel nok seie at fødsler er makabre nok i sin opprinnelige form). Dette monsteret er den 
ultimate, basale jegeren, ein krypdyrhjerne større enn nokon annan. Når monsteret endeleg er laust 
brytast hierarkiet ned, det som liknar på ein sivilisasjon i dette romskipet i øydemarka forsvinn. Ein 
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finn dei same strukturane i The Thing kor monsteret kan etterlikna formen og utseende til 
menneskene som er på basen i Arktis, der og bryt paranoia og uro ut og hierarkiet og det lille ein har 
av sivilisasjon i eit slikt klaustrofobisk miljø forsvinn. Science fiction-biten av heile dette mønsteret 
forsterkar det forvrengte bilete – i Alien er det ein framtidsvisjon som blir knust, i The Thing er det 
vitskapen og rasjonaliteten som blir knust i møtet med seg sjølve. Møtet med eit forvrengt bilete av 
seg sjølv og den påfølgjande nedbrytninga av normale sosiale normer osb. er eit klart syntaktisk 
element som kjem av kombinasjonen av dei semantiske elementa fra dei to forskjellige sjangrane. 
!
Dette er dog ikkje noko som er skrive i stein meiner Altman: «[f]or every film that participates 
actively in the elaboration of a genre’s syntax there are numerous others content to deploy in no 
particular relationship the elements traditionally associated with the genre. We need to recognize 
that not all genre films relate to their genre in the same way or the same extent» (Altman 1984: 12). 
Det han meiner er at når ein bruker den semantisk/syntaktiske metoden han skisserer i A Semantic/
Syntactic Approach to Film Genre og Film/Genre så lar ein seg ikkje kontrollere av «differing 
levels of genericity[,]» det er rett og slett ikkje eit problem lenger - dei syntaktiske og semantiske 
elementa seier ikkje berre noko om kva slags sjanger dei er ein del av, men og kor dei blir lånt fra, 
korleis ein syntaks frå Westernsjangeren kan bli brukt i science fiction, eller korleis semantiske 
element frå detektivsjangeren kan bli brukt i ein Westernsyntaks, til dømes. Det er verdt å notere 
seg at det og er filmer, tekster osb. som blander sjangrar, som Alien og The Thing, utan at det 
utviklast ein ny syntaks, eller at det er ein spesiell sjangerbevisstheit til stades i dei. I The Watch 
(Schaffer 2012) ser ein ein slags blanding av science fiction og kompiskomedie. I staden for at 
antagonistane gjerne er ein autoritetsfigur, ein gammal antagonist frå fortida eller noko liknande, er 
det som truar samholdet til venene ein romveseninvasjon, som har sin base midt i nabolaget deira. 
Den går gjennom formelen til ein slik kompiskomedie, det er ein konflikt dei alle må stå samen 
mot, men dei blir uvener i prosessen, og finner til slutt samen igjen for å stå i mot antagonisten. 
Dette er fleire enn eitt semantisk element frå science fiction, blant anna så tar dei formen til 
mennesker, og ein av dei blir ein del av kompisgjengen og lærer å elske jorda og menneskjer. 
Romvesenet som lærer menneskjet å elske er definitivt eit semantisk element frå science fiction-
sjangeren. Som antagonist er dog romvesena og dei semantiske elementa som tilhøyrer dei ikkje 
nødvendige for narrativet, dei kan bli bytta ut med eit kobbel av andre antagonistar, utan at det 
hadde forandra noko for narrativet. Det er altså fleire nivå av sjangerbevisstheit og sjangrane som 
møtast oppfør seg forskjellig, i forhold til kva grad ein lar dei dominera narrativet og underteksten. 
!
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2.3 Syklusar og utvikling i superheltsjangeren 
I Film/Genre legg Altman fram ein teori om korleis Hollywood er i ein konstant syklus av 
nyvinning. Han skriv: «[T]he constitution of film cycles and genres is a never-ceasing process, 
closely tied to the capitalist need for product differentiation» (Altman 1999: 64). Han meiner at 
syklusane går i periodar av «category-splitting/category-creating» - det vil seie at ein splitter ein 
sjanger opp i fleire, ved å tilføye adjektiv – slik ein hadde filmar som blei markedsført som western 
comedy eller western romance, før ein hadde sjølve Westernsjangeren. Altman meiner det er ein 
ekspanderande fase, syklusen, der ein går gjennom disse adjektiva, og ein samantrekkjande fase, 
kor sjangeren blir konsolidert, det kjem ein ny sjanger ut av syklusen.  
!
Dette er ein god analyse av korleis Hollywood fungerer, men det er ikkje nødvendigvis ein analyse 
som kan overførast til teikneserien sitt svar på Hollywood, nemleg dei store superheltforlaga og 
industrien som dei tilhøyrer. Det er syklusar, det er fornying, men ikkje på same måte som i 
Hollywood. Det er fleire årsaker til det.  
!
I 1938 blei Action Comics #1 gitt ut av McClure Syndicate, med Superman på omslaget og den 
første Supermanforteljinga mellom permane. Det var her den første syklusen i sjangeren starta, det 
fans og nokre kritikarar kallar The Golden Age. Den varte frå 1938 til omtrent 1948, og det var i 
denne perioden sjangeren blei konsolidert. I 1948 falt salget av teikneserier med superhelter 
dramatisk, noko Van Lente og Dunlavey i sin omfattande teikneserie om bransjen sin historie, 
Comic Book Comics (Van Lente, Dunlavey 2012) meiner er forårsaka av andre verdenskrig og at 
lesarane var lei av vald og dei patriotiske superheltane. Dei ville heller ha romantikk og krim, som 
tok over store deler av marknaden for superheltane (Van Lente, Dunlavey 2012: 57). Coogan kallar 
1956 «the end of the simpler and more humorous approach to superheroes», og gjer 1956 som 
byrjinga på ein ny epoke (Coogan 2006: 193), The Silver Age. Her meiner han det er «the revival of 
the heroes» som er kjerna til The Silver Age. Det er også ein ekspansjon av tydinga til kontinuitet. 
The Silver Age fødte superheltar som The Fantastic Four, Justice League, Spider-Man og mange 
fleire kjente karakterar. Deretter fortset det til The Bronze Age og The Dark Age, osb. Det ein ser er 
syklusar av nyvinning i sjangeren, rett og slett fordi etter 1954, var det ikkje noko penger i andre 
sjangrer, på grunn av The Comics Code Authority. Etter ein lang høyring i kongressen, satt i gang 
etter ein fant ut at det var mange unge kriminelle og mange unge som leste teikneseriar (i The 
Comic Book History of Comics frå 2012 av Fred van Lente og Ryan Dunlavey viser dei til 
undersøkingar industrien gjorde fra 1947 som viste at 95% av guter mellom 6 og 11 år leste 
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teikneserier, at jenter i same alder leste 91% teikneseriar, med omkring 80% for tenåringar og 
omkring 40% for voksne) (Van Lente, Dunlavey 2012: 61). Det var absolutt ein korrelasjon sidan så 
mange leste teikneseriar og dei solgte berre meir og meir (Van Lente, Dunlavey 2012: 61). Det som 
var det store problemet var at i perioden 1948 til 1954 blei det stort sett publisert veldig grafiske 
skrekkseriar og krimseriar. Dette tillet ikkje The Comics Code, og derfor satt ein igjen med 
superheltane, og dei dominerer ennå markedet, sjølv om The Comics Code ikkje har nokon 
innverknad på forlaga lenger (Dunlavey, van Lente 2012: 62).  The Comics Code var eit tiltak som 
kom frå forleggjarane sjølv, etter den katastrofale kongresshøyringa om teikneseriar og deiras 
påverknad på barn og unge (Van Lente, Dunlavey 2012: 79). Den påla bransjen store restriksjonar 
på kva dei kunne publisere, til dømes kunne dei ikkje bruke ord som crime, horror eller terror i 
titlane til seriane sine (Van Lente, Dunlavey 2012: 89).  Teikneserien blei meir og meir stengd av - 
dei tilsette var ofte fans etterkvart, som til dømes Jim Shooter, som skreiv sin første forteljing for 
DC Comics i ein alder av 14 år, som seinere blei redaktør for Marvel Comics. Dette har ført til at 
røtene til sjangeren har vokst seg så djupe at dei variasjonane som kjem, dei nyvinningane som 
kjem, er ein pervertering av dei sjangertrekka som har vore dominerande i generasjonen før. Det var 
først på byrjinga av nitti-talet at ein såg ein framvekst av alternative teikneseriar då Neil Gaiman 
gjorde stor suksess med fantasy-serien Sandman (1989), denne hadde sterke koblingar til DC sitt 
univers, sjølv om den tok sted i ein avkrok av universet der magi og okkultisme og transcendentale 
dimensjonar dominerte, heller enn superhelten. Med dette starta DC eit lite søsterforlag dei først 
kalte Helix, som etter kvart skifta namn til Vertigo og har vore ein av premissleverandørane for 
store, mainstream teikneseriar som ikkje er dominert av superheltar, dei og Image (The Walking 
Dead av Robert Kirkman), Dark Horse (Hellboy av Mike Mignola) og fleire små forlag har sidan då 
hatt store suksessar med teikneseriar som faller utanfor superheltsjangeren, men i perioden mellom 
Sandman og ca 1954-1956 var marknaden dominert av superheltane. 
!
Sjølv om det ikkje har utvikla seg nye sjangrar i løpet av disse syklusane, har det produsert 
industristandardar som har gitt uttrykk for den generelle stemninga i industrien og i nokon tilfeller 
kan ein og argumentere for at det er ein god refleksjon av tida deira. I denne korte oppsummeringa 
av superheltsjangeren, DC Comics og fleire si historie vil eg nytta omgrep som The Silver Age, The 
Golden Age mellom anna. Dei vart først og fremst nytta av fans og forlag som 
marknadsføringsstrategi, for å stykke opp sjangeren i epoker der ein kan sjå skilnader i 
fortellerteknikker, teiknestil og innhold (Coogan 2006: 193). Dei har blitt ein så stor del av språket 
rundt superheltsjangeren at ein ikkje kom utanom dei. I likskap med sjangrar sjøl, er grensene for 
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desse epokane høgst subjektive. Sjølv om det ikkje er nokon klare grenser, viser periodane 
strømningane i utviklinga til sjangeren. The Golden Age kan kallast patriotisk. Tenk Captain 
America, alle kopiane av han, omslaget til Captain America-serien der han gir Hitler ein god neve i 
ansiktet (eit blad som blei gitt ut før Pearl Harbor, i desember 1940) osb. The Silver Age blei meir 
og meir komplisert, meir og meir sprø. Som eg nemnte tidligare så blei det eit auka fokus på 
kontinuitet og nyvinning. Stan Lee og Jack Kirby satte standarden for perioden. Lee med sin 
bombastiske dialog og Kirby med ein uvanleg, nærmast «stygge» stil, heltane fikk meir linjer i 
ansiktet, smalare auge osb. The Bronze Age kan ein gjerne kalla ein melodramatisk periode, kor 
Chris Claremont sin X-Men-serie var den store selgjaren til langt utpå nitti-talet. Det var store 
karaktergalleri, både i X-Men og alle undertitlane deira og i seriar som DC sin Teen Titans. The 
Dark Age eller The Iron Age, som ikkje er så godt festa i denne fan/hobbykritikar-diskursen, skjer til 
dels parallellt med The Bronze Age, kor ein hadde seriar som Watchmen (1986) av Alan Moore og 
Dave Gibbons og The Dark Knight Returns (1986) av Frank Miller. Eigentlig ein kritikk av 
superheltsjangeren sine manglar og lytar, satte industristandarden framover, med eit mørkt, 
pessimistisk og rett og slett grimt syn på verda. Desse periodane markerer, i mi meining, skifter i 
sjangerforståinga til produsentane. Dette viser og berre kor isolert og dominerande sjangeren har 
vært i den amerikanske teikneserieindustrien og korleis dei ennå dominerer, men at det er eit utvida 
marked for literære teikneseriar, publisert mellom anna av Fantagraphics (Chris Ware og Jimmy 
Corrigan, the Smartest Kid on Earth (2000)) og Drawn & Quarterly (Chester Brown og Paying For 
It (2011))  og andre sjangerteikneseriar som Hellboy (Mignola 1994) av Dark Horse, Sandman 
(Gaiman 1989) og Transmetropolitan (Ellis 1997) av Vertigo og 30 Days of Night (Niles, 
Templesmith 2002) av IDW. Ein kan altså seie at det i motsetning til Hollywood som i følge Altman 
utviklar nye sjangrar heile tida, så har det vore ein konstant utvikling i ein sjanger i 
teikneserieindustrien, frå midten av 50-talet, og sjølv om marknaden har utvida seg noko, så er det 
framleis ein dominant sjanger i den kommersielle teikneserieindustrien og det er sjølvsagt ein 
utvikling som foregår ennå, kritikaren Botswana Beast som tilhøyrer bloggkollektivet Mindless 
Ones foreslo i innlegget sitt A hall of mirrors II: The Prismatic Age  (2008) å gje den moderne 1
epoken namnet The Prismatic Age, kor han understreker den sykliske naturen til superheltseriar og 
ser på korleis fleire moderne superheltseriar presenterer alternative versjoner av heltane, om det er 
fordi dei alltid har hatt lyst til å se Robin som Batman eller Bucky som Captain America, eller fordi 
dei vil seie noko om heltane og verda ved å gje helten eit nytt andlet, presentera ein variant som 
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 http://mindlessones.com/2008/08/03/a-hall-of-mirrors-ii-prismatic-age/ (Lest 22.11.2012 16:15)1
kanskje seier noko om kor tidlause heltane kan vere, korleis dei kan tilpasse seg og bøye seg for 
samfunnet og tida dei lev i. Det slår meg ikkje som dekonstruksjon, men meir som ein oppbygging 
av heltar og sjangrar som har blitt dekonstruert med variert hell frå tida då Watchmen og The Dark 
Knight Returns blei gitt ut på midten av åttitalet. Dei seier og noko om ein av de meir prekære 
forskjellane mellom Hollywood og den New York-baserte teikneserieindustrien. I Hollywood er det 
skodespelaren som er stjerna, det gjer det mogleg for produsentane å hoppe frå sjanger til sjanger, 
så lenge dei har med seg det kjente andletet til skodespelaren. I teikneserie-industrien, etter The 
Comics Code og gjenopplivinga av superheltane, så var det nettopp heltane som var dei største 
stjernene, ikkje forfattar eller illustratør, sjølv om dei absolutt var til stades i lesar/fan-diskursen, så 
var dei stort sett overskygga av karakterane. 
!
Alle desse faktorane har gjort superheltsjangeren til ein dominerande sjanger i teikneseriemediet i 
USA og har gjort sjangeren til eit unikt produkt av den amerikanske underholdningsindustrien.  
!
2.4 Semantiske element i superheltsjangeren 
Kva er dei semantiske elementa i superheltsjangeren? For å finne ut det vil eg ta utgangspunkt i 
Peter Coogan si bok Superhero: The Secret Origin of a Genre (2006). Det er ei bok som tar føre seg 
store deler av historia til sjangeren og kva det er som definerer den. Den er ikkje utan mangler, den 
går ikkje inn på skilnaden mellom semantiske og syntaktiske element, men føyer seg heller til ein 
noko enklare tradisjon, ein epoke og evolusjonsbasert teori om sjangeren der han refererer til 
Thomas Schatz og hans teoriar om sjangerutvikling som han skriv om i boka Hollywood Genres: 
Formulas, Filmmaking, and the Studio System (Schatz 1981). Eg er meir interessert i samspelet 
mellom semantiske og syntaktiske element, noko som blir godt ignorert av Coogan. Han presenterer 
mange gode semantiske element som eg kan støtta, men han snakker ikkje om forholdet mellom dei 
og korleis det kan skape strukturar i sjangeren som ikkje er tydelege med hans tilnærming. Det er ei 
veldig overfladisk tilnærming sånt sett, men den er alle fall oppmerksom på historia til sjangeren, 
om den ikkje er så interessert i kva sjangeren er akkurat no og korleis den har blitt sånn. 
!
Sjangeret tar namnet sitt frå den breie karaktertypen superhelten, ein kan altså lett seie at det største 
elementet i sjangeren er superhelten. Men kva kjenneteikn kan ein sjå i denne karaktertypen som 
gjør at den skilja seg frå andre typer heltar som til dømes Fantomet og andre eventyrheltar? Peter 
Coogan skriv at «[t]he definitional characteristics of mission, powers and identity are central to 
Hand’s determination that Wonder Man copied Superman and provide the basis of my definition of 
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the genre» (Coogan 2006: 30). Vidare snakkar han om dei tre kvalitetane, mission, powers og 
identity. Dette er dei tre elementa Coogan presenterer som eg vil konsentrere meg om. Eg er eineg 
med Coogan om at desse tre trekka ligg i kjerna til karakteren og samspelet mellom dei er ein stor 
del av dei syntaktiske forholda. Nokon av disse elementa kan virke som dei er syntaktiske, det er 
stort sett fordi dei er ei rekke av handlingar, eit viktig punkt i forteljinga om superhelten osb. Det 
dei ikkje gjer er at dei aleine skaper ein samanhengande undertekst – det vil jo alltid vere ein form 
for undertekst – det er kun saman med dei andre, nærværet eller fraværet av dei, som skapar eit 
syntaktisk forhold.  
!
2.4.1 Oppdraget 
Han seier om oppdraget, at ein superhelt må ha eit altruitisk oppdrag, eit oppdrag som er 
samfunnsbeskyttande, mot vondskapen som truar samfunnet. Det må vere i tråd med eksisterande 
normer i det samfunnet superhelt er ein del av. Han siterer Superman sitt oppdrag, som blir 
presentert i første utgåve av Action Comics (DC Comics 1938), Superman skal vere «[a] Champion 
of the oppressed... Sworn to devote his existence to helping those in need,» og til slutt 
oppsummerast oppdraget hans som å «hjelpe menneskeheita» (Coogan 2006: 31). I fleire 
superheltar sine oppdrag er denne tanken understreka, gjerne med forskjellige ord, som til dømes 
Spider-Man, der Peter Parker blir til superhelten Spider-Man som vil vere berømt og tjene masse 
pengar, når han innsjår at han kunne redda livet til onkelen og farsfiguren Ben og husker dei siste 
orda han sa til Peter: «With great power comes great responsibility» (Amazing Fantasy #15 i 1962 
av Stan Lee og Steve Ditko). Oppdraget er det som står sentralt i karakteren, utan det har ikkje 
helten den posisjon i samfunnet han har, som forsvarar av samfunnet, utan den har ein ikkje 
grunnlaget for forteljingane som krinsar superhelten. Det er eit semantisk element fordi det er eit 
element som skapar dei underliggande syntaktiske elementa i teksten, det er eit ledd i den store 
forteljinga om superhelten. Det er og ein vesentleg skilnad mellom superhelt og superskurk. Dei har 
gjerne liknande opphav, til dømes tragisk dødsfall i familien, som til dømes Mr. Freeze, ein 
Batman-skurk, som mista kona si. Der reaksjonen til Batman er å vere samfunnsnyttig – gjør denne 
tragedien at Mr. Freeze berre blir sint på omverda og dette fører til ein destruktiv haldning og 
oppførsel i og mot samfunnet. Skilnaden kan altså seiast å vere i reaksjonen på hendinga, på 
eksperimentet, ulykka, dødsfallet. Superhelten ser ei verd som kan og må forbedrast, mens 
superskurken ser ei verd som gjør alt for å øydelegge for han, ei verd som ikkje vil han godt, ei verd 
der alle er medskuldige i hans ulykke, utanom han sjølv. Det er sjølvsagt superskurker med meir 
nyanserte oppdragselement, som ikkje nødvendigvis er ei reaksjon på ei ulykke eller ein tragedie. 
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Marvel Comics har organisasjonane AIM og Hydra som er leia av superskurker som har ein slik 
tragedie eller ulykke bak seg, men som blir overskygga av organisasjonane sine mål om 
verdensdominans og tyranni.  Eller ein har superskurker som The Joker, som i Alan Moore sin The 
Killing Joke (Moore 1988) blir gitt eit opphav som blir oppsummert med at alle kan ha ein dårlig 
dag og at den dagen kan forandre livet deira. Ein dag med ein dårleg opptreden som standup-
komiker, problem i heimen, spesielt knytta til hans manglande evne til å støtte den gravide kona si. 
Han lat seg overtale til å bli med på eit innbrudd på ein fabrikk han jobba for før, som produserte 
farlege kjemikalier. Her hamner han i eit basseng som er fullt av eit uspesifisert kjemikalie som gjør 
han til The Joker. Det er ikkje mykje igjen av den han var før han blei The Joker, berre denne 
historia. Han er meir ei naturkraft, eit kaotisk element i kvardagen til den ordentlige og ryddige 
Batman. Det er interessant å sjå korleis The Joker blir ein refleksjon av Batman, som tvihold på sitt 
opphav, mens The Joker ikkje legg vekt på det i det heile tatt. Som Christopher Nolan viste i The 
Dark Knight (Nolan 2008) med Heath Ledger som The Joker, dette er ei fortelling som kan 
forandrast alt etter kva som faller The Joker inn der og då. Ein superskurk sitt oppdrag eller opphav 
og det fokuset det får i narrativa kan altså vere nok ein refleksjon av superhelten. Det er som om 
superhelten alltid blir stilt opp mot eit speglbilete av seg sjølv, eit forvrengt speglbilete, som sett 
gjennom eit prisme. 
!
2.4.2 Superkreftene 
Om superkreftene seier han at dei «emphasize the exaggeration inherent in the superhero genre - 
and they are the first area of real difference between Superman and his pulp and science fiction 
predecessors» (Coogan 2006: 31). Pulp og science fiction eller eventyrheltane som Doc Savage, 
The Shadow, Fantomet og Flash Gordon hadde ikkje nevneverdige superkrefter, sjølv om dei ofte 
blei portrettert som ekstraordinære personer med evner som gjekk langt over det vanlige mennskje 
har. Det Coogan ikkje snakker så mykje om, er korleis superkreftene og er eit estetisk uttrykk for 
identiteten til superhelten. Dette er veldig tydeleg hos til dømes Superman, som har superkrefter 
som overgår ein kvar annan superhelt – superkreftene hans viser til statusen hans som 
idealmennesket, supermennesket. Det er noko som reflekterer karakteren, som til dømes Plastic 
Man og hans evne til å gjere seg om til kva han no enn vil. Han er ein komisk helt og superkraften 
hans blir brukt til å understreka dette, han gjør seg sjelden om til noko som er direkte nyttig, men 
ofte heller til noko som refererer til populærkulturelle fenomen eller har stor komisk visuell 
nedslagskraft. Det er også heltar utan superkrefter, som til dømes Batman eller The Punisher. Sjølv 
om dei bleiknar i forhold til Superman eller Thor, vil eg seie at dei har overmenneskjelege 
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personlegdomstrekk som gir lesaren eit inntrykk av å lese om eit mennskjeideal på eit liknande nivå 
som Superman, berre eit som er lettare å identifisera seg med, eit meir jordnært. Superkreftene er 
erstatta av disiplin og er som superkreftene ein slags identitetsmarkør. Det tillet også variasjon og 
gruppedynamikk i forteljingane og universa.  
!
2.4.3 Identiteten 
Superheltanes identitetskonflikt og doble identitet er det siste i triaden av det Coogan definerer som 
dei viktigaste sjangermarkørane for superheltsjangeren. Coogan meiner at det som skil Superman 
og Batman og resten av superheltane frå dei tidlegare science fiction og eventyr-heltane er at 
kodenamnet reflekterer karakteren eller historia til helten, han skriv at «Superman is a super man 
who represents the best humanity can hope to achieve; his codename expresses his inner character. 
The Batman identity was inspired by Bruce Wayne’s encounter with a bat while he was seeking a 
disguise able to strike terror into the hearts of criminals; his codename embodies his 
biography» (Coogan 2006: 33). Dette med kodenamn og ein «sivil» identitet er også noko som er 
sentralt i sjangeren – ein ser til dømes at det alltid er ein konflikt mellom Superman og Clark Kent, 
hans journalist alter-ego, spesielt i kjærleikstriangelet med Lois Lane, kor Clark Kent alltid kommer 
til kort, mens Lois er forelska i hans super alter-ego, Superman. Eller ta The Flash, som er «The 
Fastest Man Alive,» som fikk kreftene sine når eit lyn slo ned i politistasjonen han jobba ved. 
Kodenamnet hans fortel oss altså om biografien hans (tankane går i retning «flash of lightning») og 
om superkraften hans (han er rask som lynet) som også er knytta opp til biografien hans. Eller 
Spider-Man, kor Peter Parker blir bitt av ein edderkopp og får edderkoppliknande superkrefter. Eit 
semantisk element som Coogan går like mykje i sømane som dei tre eg har gått igjennom er 
kostymet. Eg meiner det er veldig knytta opp til identiteten til superheltane. Coogan skriv om 
kostymet: «Although Superman was not the first costumed hero, his costume marks a clear and 
striking departure from those of the pulp heroes. A pulp hero’s costume does not emblematize the 
character’s identity» (Coogan 2006: 33). Han skriv at superheltkostyma altså indikerer kva karakter 
det er snakk om – som om det var eit teikn. Han trekk inn Scott McCloud og hans teori om 
forsterking gjennom simplifisering som seier at forsterking av teikna i teikneseriar foregår gjennom 
forsterking av visse element, mens resten av teiknet simplifiserast. Han skriv: «McCloud argues that 
pictures vary in their levels of abstraction, from completely realistic photographs to nearly abstract 
cartoons. Moving from realism to abstraction in pictures is a process of simplification, ‘‘focusing on 
specific details’’ and ‘‘stripping down an image to its essential meaning’’ [...] This stripping down 
amplifies meaning by focusing attention on the idea represented by the picture» (Coogan 2006: 33). 
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Vidare skriv han at kostymet fjerner dei spesifikke detaljane til ein karakters utseende, det ender 
altså opp med ein forenkla idé som er representert av kostymet sitt design, farger, emblem osb. 
Emblemet som m.a. Superman ber er også ei slags forenkling av idéen bak karakteren. Eit godt 
døme er Batman, som har ei stilisert flaggermus på brystet som sitt emblem, eller The Flash som 
har eit stilisert lyn på sitt kostyme, eller The Fantastic Four som ber uniformar med eit firetal på. 
!
2.4.5 Konflikstruktur 
Det fins fins fleire semantiske trekk Coogan ikkje snakkar om, eg vil snakke om fire semantiske 
trekk som eg meiner er viktige for sjangeren. Det første eg vil snakke om er konfliktstrukturen som 
er til stades i dei aller fleste superheltforteljingar. Dei følgjer gjerne eit bestemt mønster. Til dømes: 
(1 Helt møter på skurken mens skurken gjer noko heilt ordinært kriminelt, som å rana ein bank eller 
noko liknande. 2) Helten avvergar dette, men skurken klarer å kome seg unna. 3) Helten synast at 
noko ikkje stemmer med dette her, så han etterforskar grundigare. 4) Helten finner ut kva planen er, 
ofte noko som involverer skjebnen til ein heil by, heile verda eller noko liknande dramatisk. Herifrå 
kan det gå to veger, enten 5a) Helten stopper skurken med ein gang etter ein lengre slåsskamp eller 
5b) skurken overvinn helten og trur han kan gå vidare med planen sin uforstyrra, men helten kjem 
tilbake eller får uventa hjelp av ein eller fleire andre heltar og stopper han i siste sekund. Ein kan 
også sjå ein struktur i korleis heltane reagerer på konfliktane og slåsskampane. Dei er gjerne 
underlegne fienden, men det som ofte redder dei er audmjuke deira, kombinert med ein slags 
moralsk overlegenheit, det at dei er visse på at dei vil vinne (Dette snus på hovudet i Grant 
Morrison og Frank Quitely sin JLA: Earth 2 (2000), kor heltane blir transportert til ei verd der det 
onde alltid vinner, i motsetnad til deira eiga verd kor det gode alltid vinner). Det som redder dei er 
kløkt, at dei kjenner seg sjølve og superkreftene sine, meir enn skurken kjenner seg sjølv og sine 
krefter. Hvis det er ein såkalla team-up, der fleire heltar står saman mot ein eller fleire skurker er det 
samrbeidsferdigheitene deira som gir dei seieren, ikkje at dei er sterkare eller har bedre superkrefter 
enn skurkane. Dette er ein struktur ein finn særleg i dei første superheltteikneseriane til Stan Lee 
(og til dels Jack Kirby) hos Marvel Comics, det vil seie The Fantastic Four, Captain America, 
Spider-Man, Silver Surfer osb. Dette kan kanskje høyrast ut som eit syntaktisk trekk, og det er ei fin 
linje mellom dei av og til. Eg vil kategorisera det som eit semantisk trekk fordi det er eit overfladisk 
trekk, eit formmessig trekk, som er med på å skape ein undertekst, ein syntaktisk samanheng, 
spesielt om det blir pervertert. Det er ein struktur som ein leggjer oppå narrativet, som repeterer seg 
gong på gong. Den seier i utgangspunktet heller ikkje mykje om korleis teksten er situert, slik som 
dei syntaktiske elementa gjerne gjør. 
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2.4.6 Reaksjonar på superheltane 
Eit anna trekk ein gjerne ser veldig ofte er når statistkarakterar, dei vanlige folka som på ein måte er 
publikumet til superheltane, blir konfrontert med dei fantastiske karakterane superheltane er. Det vil 
seie at dei som gjerne er ein stor mase med anonyme fjes, faktisk får eit fjes, for ei kort stund i alle 
fall. Dette er for å visa deira reaksjon til det superheltane gjer. Det kan vere eit kort panel i ei side 
full av action, destruksjon og superkrefter, det kan vere ein lengre sekvens der ein veksler mellom 
superheltane sine eventyr og tilskodarar som opplev dette får sidelinja eller det kan vere ein slik 
karakter spiller ei rolle i forteljinga. Dette elementet er på overflata ikkje så viktig, men funksjonen 
det har, er veldig viktig. Det trekk forteljinga ned på vårt nivå. Coogan omtalte superkreftene som 
eit uttrykk for den latente overdrivinga i superheltsjangeren. Dette møtet mellom det fantastiske og 
det ordinære, kor ein blir tvungen te å sjå reaksjonar - skal speile våre reaksjonar. Det er så langt 
utanfor vår verd ein kan kome mens ein liknar vår verd – det gir oss og ein foreslått reaksjon. Som 
om det seier at ein skal reagere med vantro og fascinasjon over kva som foregår i denne versjonen 
av verda vår, med flygande menneskjer med laserstråle som kjem ut av augene, unggutar som kler 
seg opp som edderkopper osb. Det viser kor langt vekke, men allikevel kor nær den verda er.  
!
2.4.7 Setting 
Superheltforteljingar tar som oftest sted i urbane settingar, store byar. Til dømes Superman og 
Metropolis, Batman og Gotham, The Flash og Keystone City eller Central City og dei utallige 
Marvelheltane som hald til i New York. Det er ikkje så mykje å seie om dette semantiske elementet 
for seg sjølve. Det er klart at dei fleste superheltforteljingar tar sted i eit slikt miljø, det fins unntak, 
såklart, og det er for meg ingen tvil om at dette er eit semantisk element som i stor grad er med på å 
skape fleire av dei syntaktiske forholda som er typiske for superheltsjangeren. 
!
2.4.8: Felles univers 
Det siste semantiske trekket er det felles universet karakterane gjerne er ein del av. Det vil seie at 
karakterane er ein del av same univers, dei eksisterer i det same diegetiske universet, på tvers av 
seriane. Til dømes så er Superman, Batman og Wonder Woman ein del av DC Comics sitt 
superheltunivers, mens Spider-Man, Iron Man og Captain America er ein del av Marvel Comics sitt 
univers. Det vil seie at nesten alle seriane som blir publisert av DC Comics og Marvel Comics tar 
sted den same verda, kor den amerikanske presidenten er den same i kvar serie, kor New York er 
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den same byen i kvar serie, osb. Dette er eit semantisk element som fører til eit av dei meir 
interessante syntaktiske elementa i superheltsjangeren; nemlig kontinuitet. 
!
2.4.9 Superskurken  
Coogan understrek i sitt kapittel at superskurken er som den hemmelige identiteten ikkje unikt for 
sjangeren, og følgjer opp med å diskutere superskurker i romanane til Ian Fleming om James Bond. 
Han deler superskurken opp i fem karaktertyper: «Supervillains come in five types: the monster, the 
enemy commander, the mad scientist, the criminal mastermind, and the inverted-superhero 
supervillain» (Coogan 2006: 61). Dette er typer som forklarer seg sjølv rimelig godt. Eit godt døme 
på eit monster er Spider-Man sin The Lizard, som er ein blanding av gal vitskapsmann og monster. 
Coogan definerer monsteret som «monstrous because it figures as the inverse of humanity and 
typically appears in some sort of beast form» (Coogan 2006: 61). Om enemy commander skriv han 
«An enemy commander has the resources of a state behind him and is in a position of legal 
authority within that society. He might be the king, tyrant, dictator, or other absolute ruler, or the 
true power behind the throne, or a military commander» (Coogan 2006: 63). Eit godt døme på ein 
slik skurk er Captain America sin erkefiende Red Skull, som var ein av Hitler sine 
øverstkommanderande i teikneserien. 
!
I delen om the mad scientist trekk Coogan inn Dr. Victor Frankenstein frå Mary Shelley sin roman 
Frankenstein (1818), som har undertittelen The Modern Prometheus. Her skriv han at «it is in 
Prometheus that the western idea of excessive pursuit of knowledge finds mythic 
embodiment» (Coogan 2006: 67). Det er den grunnleggjande idéen bak den galne vitskapsmannen – 
ein kunnskapstørst som gjer at han trår over grenser og set menneskeliv i fare. Av og til veit ikkje 
vitskapsmannen kva han gjer, av og til er han villig til å ofre mennskjeliv, av og til er han berre ond 
og vil vekk med verda. Den kriminelle mesterhjernen er «a worthy adversary for the great detective, 
and because such villains offer a challenge for their heroes, they recur both as types throughout the 
meta-genre of crime fiction as well as individuals, rising again and again to threaten the stability 
and safety of the hero and his world» (Coogan 2006: 68).  Den reverserte superhelten skriv Coogan 
at dei er unike for sjangeren fordi til dømes The Joker og Catwoman «mark an innovation in 
villainy because they are such direct responses to the superhero by the creators looking to expand 
the superhero genre» (Coogan 2006: 72). Catwoman er eit godt døme på dette, då ho har ein lang 
historie som ein ambivalent superskurk og har vore både ein superskurk, juveltyv og alliert med 
Batman, ofte fleire på ein gong. Dette er ein spesifikk type superskurk som ikkje kunne eksistert 
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utan superheltsjangeren, fordi den er så avhengig av superheltane, både for å vere ein refleksjon av 
skurkane og for heltane for å vere ein refleksjon av skurkane. 
!
Dette er den eineste av dei som er eit direkte resultat av superheltsjangeren, og Coogan meiner det 
er denne typen som har korresponderande trekk i triaden av oppdrag, superkrefter og identitet. 
Coogan skriv: «What is a supervillain? The easiest definition is simple, a villain who is super, that 
is, someone who commits villainous or evil acts and does so in a way superior to ordinary criminals 
or at a magnified level» (Coogan 2006: 76). Dette er ein god definisjon, men Coogan utvider den 
som sagt til å ta føre seg oppdrag, identitet og superkrefter. Han ser på det som eit negativ av 
superhelten sine karaktertrekk, om superskurken sitt oppdrag skriv han: «The supervillain has a 
selfish, anti-social mission. The supervillain seeks something–typically wealth or power, but often 
fame or infamy in addition–that will serve his interests and not those of others or the larger culture. 
He works at cross purposes to contemporary society» (Coogan 2006: 77). Superskurken sitt 
oppdrag er altså det stikk motsatte av det ein finn hos superhelten. Om superkrefter skriv Coogan at 
dei er «superior or more powerful than the ordinary authorities. They have cunning, genius, 
resources, or extra-ordinary abilities that render the ordinary agents of the social order helpless to 
stop them, or at least that puts the authorities at a distinct disadvantage» (Coogan 2006: 95). Eg vil 
seie at kreftene til ein superskurk har same funksjonen som superhelten sine, i tillegg til dette – det 
vil seie at dei og har ein estetisk funksjon i forhold til overdrivinga i sjangeren og som ein slags 
identitetsmarkør. Dei nødvendiggjer og superhelten, dei skaper ein autoritetssvikt som gjer at helten 
er nødt til å stoppe skurken, fordi det er ingen andre som kan. Om identitet skriv Coogan at det er 
«the weakest element of the definition of the supervillaind and is not necessary but typical[,]» det 
viktige i identitetsaspektet til superskurkane er korleis de gjer opp sine eigne liv for å være 
superskurk fulltid, i staden for å prøve å dele opp tida mellom eit normalt liv og eit superliv 
(Coogan 2006: 96). Me ser utifrå disse trekka at superskurken i superheltsjangeren er eit speilbilete 
av superhelten, eit negativt speilbilete, som eksisterer på grunn av helten. Heltane eksisterer ikkje 
på grunn av skurkane, men det har definitivt utvikla seg eit samspel mellom dei etterkvart som det 
har blitt fleire heltar og fleire skurker i sjangeren. Dei deler mange av dei semantiske trekka og 
reflekterer dei i forhold til kva ende av den moralske skalaen dei ligg på. 
!
2.4.10 Superheltar utan superkrefter, identitet eller oppdrag 
Superheltar utan superkrefter eller utan identitetsproblematikken, kostyme eller oppdrag kan 
førekome. Ein har to store karakterar som mangler eit av desse trekka i Iron Man og Batman. Ingen 
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har superkrefter, men det dei begge har er penger og mykje av det. Ein kan seie at om dei to andre 
trekka er godt uttrykte i karakteren, kan eit anna trekk godt falle vekk, men eg meiner det er fleire 
aspekt ved Iron Man og Batman som gjer dei ei slags superkraft og eit av dei er pengane. Begge to 
har så store rikdomar at ein ikkje skal tru at det nokon gong tar slutt. Disse pengane brukast til å 
fremme saka deira, kampen mot kriminalitet. Dei bruker dei på dingsar, biler, store mekaniske 
draktar med alle slags futuristiske våpen. Batman utvisar og ein overmenneskeleg form for disiplin, 
for å vere forberedt på alt. Dei har ikkje superkrefter på same måte som Superman eller Spider-
Man, men dei har akkumulert ressursar som når eit overmennskeleg nivå. Dei er dog to spesielle 
tilfelle, ein vanleg mann som tar på seg kostyme og har eit oppdrag vil allikevel vere ein superhelt 
og tilhøyre sjangeren om det er sterk nok tilknytning til dei to elementa i teksten. The Fantastic 
Four er eit godt døme på dette. Dei har oppdraget og kreftene, men har ikkje fullt og heilt det 
identitetsaspektet. Dei er godt kjende, både superidentitetane og dei sivile identitetane, sjølv om dei 
har kostymer. Dei er derimot så sterkt knytta til dei to andre elementa, og dei kjem så godt til 
uttrykk i teksten at dei ikkje kan omtalast som noko anna enn superheltar. Det vil seie at dei andre 
aspekta, som superkrefter og oppdrag er godt definerte i narrativet og dei forskjellige forteljingane 
om The Fantastic Four. Det at dei er situert i eit felles univers befolka av superhelter understreker 
også at dei er superhelter, at dei kler seg og oppfører seg som superhelter i den konteksten er nok, at 
dei har den etikken og moralen som krevs av ein superhelt. Det samme gjeld Batman og andre Bat-
relaterte superhelter utan superkrefter, som Robin og Batwoman. Dei har ikkje superkrefter, men dei 
har personlegdomstrekk som er overmenneskjelige, i deira tilfelle og dei fleste er det disiplin og 
materielle ressursar som penger. Dei har også kostymer, hemmelig identitet og ein moral og etikk 
som spring ut frå oppdraget deira og til sist er dei situert i DC sitt univers, kor dei er omringa av 
superheltar. Dei blir definerte av omgjevnadane sine, i nesten like stor grad som dei er definert av 
seg sjølv.  
!
2.5 Syntaktiske element i superheltsjangeren 
Alle desse semantiske sjangermarkørane som oppdrag, identitet, kostyme, konfliktstrukturen, møtet 
mellom det ordinære og det fantastiske, det felles universet og settinga, kan føre til fleire 
syntaktiske forhold.  
!
2.5.1 Kontinuitet 
Det eg vil ta først er noko eg meiner er eit grunnleggjande syntaktisk element i superheltsjangeren, 
som er tilstades i ein eller annan form i nesten alle superheltseriar, til og med dei som er «lukka», i 
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den forstand at dei er uavhengige miniseriar eller foregår i sitt eige lukka univers, osb. I industrien 
kallast det kontinuitet, det er eit begrep som set ord på fenomenet der fleire ulike seriar deler ein 
felles historie og eit felles univers og når dei møtast. Det blir og brukt innad i seriane. Ein kan seie 
at det finnast ein kontinuitet for heile DC sitt univers, og inni der så er det ein kontinuitet for 
Batman, som beskriv om det som skjer i serien no stemmer overens med det som skjedde før, osb. I 
det felles universet vil eg seie kontinuitet er det punktet der fleire karakterar møtast og skaper ei 
felles historie. Kontinuitet er altså det some førekomer når alle seriane til dei forskjellige heltane 
foregår i det same diegetiske universet. Dette har ein spesiell effekt på dei forskjellige 
superheltforteljingane som foregår i dette universet. Det er alltid mogleg for Superman å dukke opp 
i ein Batman-serie, til dømes. Det skaper og ein lang historie for kvar karakter. Tom Brevoort fra 
Marvel Comics seier at i forhold til struktur og strategi som ligg bak vala i kva som gjeld av alle 
desse forteljingane i kontinuiteten, så er alt med, men at dei gjerne refererer til ei større forteljing 
enn ei mindre, fordi dei større forteljingane naturlig nok blir huska bedre av publikummet.  DC 2
Comics har ei anna tilnærming, om ein skal dømme utifrå det dei publiserer. Dei har renska 
kontinuiteten tre gonger no, først i Crisis on Infinite Earths (1985), så for ein andre gong i Infinite 
Crisis (2005) og no nettopp for ein tredje gong i Flashpoint (2011). Alt er altså stort sett med av dei 
samtidige seriane. Det fører til eit lappeteppe av forskjellige narrativ, med ein heil haug forskjellige 
karakterar som agerer innanfor eit og same univers og krysser veger heile tida og skaper dermed ei 
samla kontinuitet. Det skaper ein rik bakgrunn, og er om ikkje noko anna, sikkert eit reint styr å 
halde orden på for redaktørane til dei to største forlaga. Det felles universet er ein slags katalysator 
for større og meir episke forteljingar som skapar denne felles historien, det breie narrativet som har 
eit spenn på nesten eit halvt århundre, av og til meir. For å ta Marvel som eit døme på dette. Der har 
ein seriar som Amazing Spider-Man, The Mighty Thor, Captain America og Invincible Iron Man. 
Alle desse har forskjellig tone. Amazing Spider-Man er ei gatebok, stort sett om Peter Parker, ellers 
kjent som Spider-Man som kjemper mot kriminalitet på gatenivå i New York. Captain America har 
i dei siste åra, med Ed Brubaker som forfattar, vore ein serie med etterretningsundertonar, med eit 
karaktergalleri som stort sett er satt saman av personar som jobbar innanfor etterretning og i 
militæret. The Mighty Thor er ei blanding av norrøn mytologi og superheltsjangeren, kor ein får se 
mytologiske figurar som Volstagg og fleire i Åsgård, samtidig som Thor er ute på sine eigne 
eventyr, om det er i Hel, verdsrommet eller New York. Invincible Iron Man – som har hatt Matt 
Fraction som forfattar dei siste åra – har vore ei tekno-optimistisk og futuristisk forteljing om Iron 
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Man og Tony Stark si søking etter fri energi og alle problema som kan oppsøke ein mann med ein 
militærisert rustning og noko av den mest avanserte teknologien på jorda  og eit lass med fiendar. 
Men der dei kjem saman, der det felles universet, kontinuiteten og den felles historia som ligg bak 
dei verkeleg kjem fram er i titlane som sviv rundt The Avengers-varemerket (dei skifter stadig navn, 
New Avengers, The Mighty Avengers, The Avengers, The Uncanny Avengers, Secret Avengers osb., 
med stadig skiftande lagsamansetning), kor alle er ein del av serien, som ein slags spesialstyrke av 
superheltar. Med lag-seriar som dette får ein kjensla av ein slags sjølvreplikerande forteljing som 
glir over i solotitlane, som starter store crossovers, eller større forteljingar som rammar heile 
universet og ikkje berre den eine serien. Slik som no nettopp skjedde i Avengers vs. X-Men, som 
samla dei to største grupperingane i Marvel sitt univers, The Avengers og X-Men, kor utfallet har alt 
å seie for seriane som omgjev dei to grupperingane. Marvel har hatt suksess med fleire slike 
forteljingar, m.a. Civil War (2006) og Secret Invasion (2008). DC Comics har ikkje hatt like mange 
suksesser, men heller hatt større forteljingar innanfor miljøet til ein karakter, som Batman og No 
Man’s Land kor Gotham blir råka av eit jordskjelv og isolert frå resten av USA. Dei hadde Blackest 
Night i 2009, som var ei Green Lantern-forteljing, men som snart ramma heile universet. Dei har og 
hatt dei kontinuitetsvaskande Crisis on Infinite Earths, Infinite Crisis og Flashpoint som eg nemnte 
tidligare. Det som i mine auge er den største funksjonen til kontinuiteten er den verdsomspennande 
effekten det har, ein kan nærmast kjenne dei andre superheltane og heile verda deira, i kantane av 
dei forskjellige seriane og forteljingane, små referanser, berre eit namn, eller eit bilete av noko som 
refererer tilbake til eit ikonisk augeblink i den felles historia til universet. Det er alltid nokon andre, 
ein annna historie, eit anna narrativ i umiddelbar nærleik. Det gjør lesaren til ein observatør av ein 
parallell røynd, det fall ein på ein måte naturleg å snakke om vår røynd og deira røynd når ein 
snakkar om desse universa. Både kontinuiteten og dei store samlande narrativa som definerer 
universet er unike for sjangeren i forhold til andre sjangrar og media. Det fins dataspelseriar, 
bokseriar, filmseriar og tv-seriar, men sjeldan med eit så fragmentert, oppstykka narrativ som ein 
finn hos DC og Marvel, kor det koordinerast opptil femti forskjellige seriar på ei gong, som 
formidlar narrativ frå same univers. Det gjør at det alltid er eit anna perspektiv på hendinga som blir 
vist fram i narrativet til ein karakter. Det er alltid meir, alltid heile verda å utforske. 
!
2.5.2 Futurisme og modernitet 
Det moderne, eller kanskje det tidsriktige og det futuristiske har ein stor rolle i superheltseriar. Det 
er berre å sjå på korleis Metropolis blir framstilt i Superman si verd, der høge skyskraparar 
dominerer, med kuplar, børsta stål. Det er kaldt på utsida, men har eit slags retro-futuristisk preg 
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over seg. Eller sjå på det kryptonske opphavet til Superman, som er ei slags speiling av vårt eige 
samfunn, eit hypermoderne, teknologisk samfunn kor rasjonaliteten og vitskapen dominerer. Eller 
korleis The Flash-seriane vart krydra med såkalla Flash Facts, kor ein kunne få vite forskjellige 
lure vitskaplege fakta. Dei store og små dingsane til Batman – korleis han har alt frå eit Bat-Copter, 
den militærliknande bilen frå Christopher Nolan sine Batman-filmer, til rakettskip og science 
fiction-skap. Eller berre heile konseptet bak Iron Man og Tony Stark, som ein våpenmagnat som 
blir ein forkjemper for framovertenkande og fredelig teknologi etter han blir fanga i [eit land i krig - 
kjem an på kva periode forfattaren gjenfortel historia i] og tvungen til å lage våpen for den lokale 
geriljaen. Sjå på X-Men som liksom er det neste steget til mennskjet, Legion of Super-Heroes, ein 
gjeng med tenåringar fra langt fram i tid som apar etter superheltane, Lex Luthor og alle dei andre 
vitskapsmennene ein finn i sjangeren. Spider-Man som finn opp sine eigne spindelvevskytarar. 
Kostymene deira som med den tettsittande nærmast lateksglansen minner om eit folk frå framtida. 
Det er ein kjensle om at dette er det neste nivået, at me ikkje er med enden av utviklinga. 
Superheltane befinn seg i ei framtid, med fortida rundt seg. Ein skal ikkje stoppe opp. 
!
2.5.3 Møtet mellom teknologi og mytologi 
Det er også eit møte mellom all denne teknologien, det futuristiske, moderne og eldgammal 
mytologi. Nesten alle superheltar har sitt opphav i vitskapen eller ny teknologi – men ofte med klare 
mytologiske parallellar. Til dømes, Superman sine superkrefter avheng av at han får energi fra ei gul 
sol, ei ung sol og superkreftene hans kan seiast å vere ein parallell til solas kraft. Det er ei 
symbolverdi i det som gjer han trekk liknande ein solgud. Det er dog ikkje nødvendig med nokon 
direkte korrespondanse mellom tradisjonelle mytologiske skikkelsar og superheltane, i mine auge. 
Det må nemnast at det fins forskjellige pantheons i universa, i Marvel er det norrøne, med Thor i 
spissen mest fremtredande, der Thor er ein superhelt mens dei fleste andre gudane berre er gudar og 
bor i Åsgard og blir noko motvillig drege med i eventyra til Thor. I DC er det greske pantheon 
representert av Wonder Woman og dei andre gudane figurerer ofte i seriane til Wonder Woman og i 
andre tilfeller. DC har også The New Gods, skapt av Jack Kirby, som skulle vere ein ny generasjon 
gudar, eit nytt, moderne pantheon. Det som gjenoppstod etter Ragnarok. Eigentleg så var det tenkt 
som ein slags oppfølgjar til Thor-seriane han hadde gjort for Marvel, men det fant sin plass hos DC 
(Evanier 2008: 172). Marvel har også sine kosmiske gudeskikkelsar. Galactus og hans «herald», 
Silver Surfer, til dømes. Galactus livnærer seg av planeter og Silver Surfer den som reiser i 
forvegen til planeter og åtvarar dei om at Galactus kjem. Begge desse er skapt av Jack Kirby og 
Stan Lee. The Celestials er også ei anna gruppe med slike gudeskikkelsar i Marvel-universet, også 
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skapt av Kirby. The Celestial er store skapningar som skapte intelligent liv på jorda – til protester 
frå dei allereie eksisterande pantheona i Marvel-universet.  Det som er viktig er kjensla ein får av å 
lese om disse superheltane. Superkreftene deira, kombinert med at dei lever i ei verd så lik som 
mogleg vår eigen – såklart med dei modifikasjonar som må til for at superheltane kan eksistere – 
gjer dei ein mytologisk kvalitet. Ein stor del av denne kjensla – trur eg – kjem frå det felles 
universet, kontinuiteten og ein konstant attforteljinga av hovudpunktene i dei forskjellige 
karakterane sin historie. I 2012 blei det gitt ut ein ny Spider-Man-film, The Amazing Spider-Man, 
som gjenfortel heile byrjinga av Spider-Man-mytoset, dette ikkje meir enn ti år etter Spider-Man 
(2002) gjorde det same med teikneserieversjonen, før det blei heile historien attfortalt i teikneserien 
Ultimate Spider-Man (2000). Eg vil ikkje seie at det er ein moderne mytologi, slik mange gjer, men 
eg vil seie at det er ein markedsstyrt ekvivalent til mytologien. Det er ikoniske karakterar, med 
ikoniske forhold og problemer (kostyme, korleis identiteten alltid blir eit problem i kjærleikslivet 
osb) og overmenneskjelige krefter. 
!
2.5.4 Individualisme 
Dei er og outsideren i samfunnet, dei er annleis, dei er eit enkeltindivid med evner langt over 
normale mennskje og det er enkeltindividet som redder verda og samfunnet gong på gong frå å bli 
utsletta. Superhelten hjelper ikkje til fordi autoritetene spør han, dei hjelper ikkje til etter press frå 
kollektivet, det er ei personleg avgjersle. Dei gjer det fordi dei vil hjelpe, ikkje fordi dei må. Fordi 
dei har ein personleg moralkodeks som seier at det er det rette å gjere. Heile avgjersla om å vere 
superhelt, om å vere ikonet, den som redder, blir tatt av individet. Til tross for at ein kan, som i 
Spider-Man får ein avisredaktør som J. Jonah Jameson på nakken. Denne avgjerslen om å gjere 
noko godt for samfunnet kan ein sjå på som ein manifestasjon av amerikanske kjerneverdiar rundt 
individualitet og tanken om at ein smir sin eigen lykke. Valet om å betala skatt gjennom 
velgjerdshjelp heller enn skatt, om å ta valet om å hjelpa kollektivet og samfunnet. Den indre 
moralkodeksen til superheltane som manifesterast i denne avgjerslen kjens som eit ekko gjennom 
heile historien til dei fleste superhelter. Dei valde å gjere noko godt – det kan du og. Det er ein 
undertekst som rett og slett dominerer, som blir pervertert i nyere tid, då ein i enkelte seriar får sjå 
ein meir militær utgåve av superheltane, kor dei gjør det på grunn av ei plikt til Gud og fedreland, 
heller enn som eit eige val for å oppfylla sine eigne krav til seg sjølv. Det er ikkje slik at det er ein 
egoistisk handling å ta det valet, det er jo det stikk motsatte. Det kjens berre så amerikansk, så 
veldig.  
!
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Desse syntaktiske forholda gir oss eit bilete av superheltsjangeren som ein sjanger med fleire 
aspekter, men alle er rota i ein slags absurd figur i tights. Det er ein optimistisk atmosfære rundt dei, 
om at dei er noko å nå opp til, noko vi må klare og det er samtidig ei kjensle av at det aldri vil skje. 
Det er og ein showcase for amerikanske verdiar og kor givande dei kan vere for individet – og i 
seinare tid, kor skadelige. Det er ein sjanger i konstant utvikling som har ei brokete historie, som 
gjer det til noko av det mest spennande ein kan analysera i dag. 
!
2.6 Materialtilfang 
Tidlegare snakka eg om corpus og korleis det forandrast frå gruppe til gruppe og korleis det har ein 
påverknad på lesaropplevinga. Som teikneserielesar i Noreg las eg Donald Duck & Co og fleire 
andre Disney-titlar, i tillegg til dei obligatoriske stripeseriane som har vore dominerande i den norsk 
teikneserieverda lenge. Etterkvart som eg blei eldre leita eg utanfor dei ramene, spesielt på 
utanlandsturar med familien og plukka opp første bok i serien Preacher (Ennis 1995), som var 
perfekt for ein seksten år gammal gut. Same turen kjøpte eg ei bok som heita Animal Man: Origin 
of the Species (Morrison 2002), som eg sjølvklart trudde var første boka i ein serie. Det var det 
ikkje, det var andre boka. Corpuset mitt er i veldig stor grad forma av dei britiske forfattarane som 
brøyt inn i den amerikanske bransjen på midten og slutten av 80-talet. Neil Gaiman, Warren Ellis, 
Alan Moore, Peter Milligan og sjølvsagt Grant Morrison. Mellom åra 2002 til 2010 fortærte eg alt 
eg kunne finne av dei. Spesielt Milligan og Morrison. Mens eg leste litt R. Crumb, Clowes og andre 
av dei med bakgrunn frå undergrunnen i USA.  
!
Dei einaste av dei nemnde forfattaren eg nileste i dei åra, er det berre Morrison og Milligan som står 
igjen som forfattarar av verk eg endå les, som gjorde eit varig inntrykk på meg og mitt syn på 
superheltsjangeren, teikneserien som medium og i nokre tilfeller kan ein sei dei klarte å påvirka 
verdssynet mitt og. Morrison har blitt ei superstjerne gjennom arbeida sine for DC Comics, Vertigo 
og Marvel. Milligan er nesten gløymd og dukkar opp i ny og ne, med seriar for DC Comics som 
betaler reikningane hans (sjølv om hans tid på Vertigo-tittelen Hellblazer dei siste åra har vore noko 
av det beste som har blitt utgjeve av DC Comics i seinere tid).  
!
Mens eg leste desse seriane, blei Morrison meir og meir toneangjevande i superheltsjangeren. I 
2006 skreiv han og tre andre forfattarar 52 (Johns, Morrison, Rucka, Waid 2006) som kom ut kvar 
veke og staka ut retninga til DC sitt univers. På midten av 90-talet skreiv han den prestisjetunge 
tittelen JLA (eller Justice League of America) og gjorde stor suksess med Vertigoserien The 
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Invisibles (Morrison 1994), som brukte mykje av superheltsjangeren i estetikken sin. I 2010 blei det 
utgjeve ein dokumentar om Morrison, Grant Morrison: Talking With The Gods (Meany 2010).  
!
Eg har valgt å fokusere på Morrison i denne oppgåva fordi han er dominerande i mitt eige corpus og 
har vore ein dominerande skikkelse i den amerikanske teikneseriebransjen lengje og har vore med 
på å forma uttrykksformen, sjangerestetikken og sjangerbruken sidan Animal Man #1 kom ut i 1988 
og Arkham Asylum: A Serious House on Serious Earth kom ut i 1989. Eg vil konsentrere meg om 
dei seriane som har ei varigskap på eit eller fleire år og er ein del av DC sin kontinuitet og det felles 
universet, sidan det er eit såpass viktig trekk i sjangeruttrykket og kjem best til uttrykk i dei seriane 
som må agera i universet over lengre tid. Eg vil først og fremst ta føre meg bruddstykkar av dei 
lange seriane i samla form, ikkje i den opprinnelege magasinforma. Dette gjør eg fordi mange av 
sjangertrekka og måten dei brukast på kjem best til uttrykk når dei presenterast i ein akkumulert 
form, altså i eit slags narrativt klimaks, dei frøa som har blitt sådd i løpet av fleire år blomstrar 
plutselig i desse klimaksa. Det vil sjølvsagt vere rom for å snakke om desse frøa når og om det er 
høve for det. 
!
Dei bruddstykka, eller samlingane eg vil analysere er 
!
* Animal Man: Deus Ex Machina (Morrison 2003) – Den siste av tre bøker i Animal Man-serien. 
Opphaveleg var det som er samla her gitt ut i 1990. 
* Seven Soldiers 1-4 (Morrison 2006-2007) – Ein ambisiøs samling av fire miniseriar som handler 
om sju gløymte heltar. Opphaveleg var det som er samla her gitt ut i 2005 og 2006.  
* Final Crisis (Morrison 2009) – Morrison får sitt krisenarrativ. Dette kopler saman Batman, Seven 
Soldiers, Animal Man og fleire av elementa frå 52, med mykje meir. Det er ei øving i å bruke 
heile universet og kaste det ut i ei eksistensiell krise. 
!
Dette er ikkje berre eit tilfeldig utval av Morrison sine bidrag til DC-universet, det er og på sett og 
vis ei liste over vellukka og mindre vellukka eksperimenter Morrison har gjort i DC-universet. 
Final Crisis eksperimenterar ikkje berre med sjangeren, men også med narrative teknikkar, som 
gjør det heile veldig fragmentert, nett som universet ofte framstår og har som ambisjon å vere både 
ei skapingshistorie og eit Ragnarok-narrativ for DC-universet. I Animal Man, der kontinuiteten blir 
blottlagt for både Animal Man og lesaren, legg Morrison grunnlaget for forteljingane han vil fortelje 
i DC-universet i framtida. I Seven Soldiers, bruker Morrison karakterane som metaforer for korleis 
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kontinuitet blir brukt, i det eine hjørnet har ein dei titulære karakterane, Seven Soldiers, som er 
gamle karakterar som er gjenskapt og fornya og sjølvsagt skal redde verda. I det andre hjørnet har 
ein The Sheeda, eit folkeslag funne opp av Morrison, som viser seg å vere mennesket sitt 
ytterpunkt, frå framtida. Det me blir, med andre ord. Dei reiser tilbake i tid og hauster kulturar, 
livnærer seg av sivilisasjonar, nestan som Galactus i Marvel sitt univers. 
!
Av dei seriane eg ikkje skal analysere er fleire interessante, med tanke på korleis Morrison sin 
framstilling av superheltar og bruk av universet og kontinuitet utvikler seg. The Return of Bruce 
Wayne er ei utforsking av fortida til DC-universet, bokstaveleg talt, då Bruce Wayne blir kasta 
bakover til steinalderen og jobber seg fram mot notida og kvart kapittel foregår i ein ny tidsperiode. 
Det utforskar Gotham, Bruce Wayne og alt det som har skjedd i løpet av dei åra han har skrive 
Batman og Bruce Wayne, utan å i noko stor grad ta i bruk kontinuitet, som gjerne har vore 
hovudfokuset til Morrison. I Batman bruker Morrison kontinuitet på ein annan måte, på 
karakternivå. Der komprimerer Morrison 70 år med Batmanforteljingar ned til 10-15 år. Alt dette 
har skjedd i løpet av den tida Bruce Wayne har vore Batman og den undersøker kva slags påverknad 
dette vil ha på eit menneske som Bruce Wayne. Batman & Robin stikk seg ut som ein meir åpenbar 
øving i å bruke sjangeren for det den er, på nye, spennande måter. Den oppdaterer Batman og 
Robin-dynamikken med å sleppe til Dick Grayson, som har ei fortid som Robin, og sonen til 
Batman, Damian, ein ti år gammal hensynslaus gut som har blitt oppdratt av leigemordarar. Den 
speler meir på sin eigen kontinuitet, det som har skjedd i den tida Morrison har skrive Batman, i 
staden for å bruke den kollektive fortida til DC bruker han si eiga individuelle fortid som 
Batmanforfattar. Doom Patrol, ein serie om eit idiosynkratisk superheltlag kor Morrison tok i bruk 
elementer fra surrealisme og dadaisme  er og ei liknande øving i sjangerbruk. Doom Patrol snur om 
på nokre av dei semantiske elementa for å kritisere og seie noko om sjangeren. Til dømes ein av 
hovudpersonane, Cliff Steel, si haldning til sin eigen tilstand som superhelt, eit individ med 
superkrefter. Cliff Steel er eit menneske i ein robotkropp og strir med at han ikkje lenger kan føla, 
han har ikkje ein taktil sans lenger. Fleire av karakterane sine superhelter er knytta opp til 
funksjonshemmingar av forskjellige slag, om det er fysiske eller psykiske.  
 Det er altså ei utvikling i korleis sjangertrekka blir brukt, korleis dei blir pervertert, men det 
er klart at det som interesserer Morrison mest er kontinuitetsaspektet, at desse karakterane lev i eit 
felles univers, saman med kvarandre, kontrollert av forskjellige forfattarar, redaktørar, illustratørar 
etc. Dei bruddstykka eg har valgt ut her viser eit breidt spekter av korleis han nyttar dei trekka og 
andre semantiske og syntaktiske trekk. 
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!
!
3 Animal Man: Deus Ex Machina 
!
Animal Man er Grant Morrison sitt første lengre prosjekt for DC Comics. Karakteren hadde ikkje 
mykje historie før Morrison tok tak i han i 1988. Den er delt opp i tre bøker, Animal Man, Origin of 
the Species og Deus Ex Machina. Av dei tre bøkene vil eg ta føre meg den tredje, Animal Man: 
Deus Ex Machina (Morrison 2003). Det er endinga til narrativet til Morrison og det er i denne dei 
semantiske og syntaktiske elementa smeltar saman for å seie noko om superheltsjangeren. Det er 
naudsynt å forklare noko av det som har hendt før Deus Ex Machina byrjer, derfor vil eg gå 
gjennom dette kort.  
!
Det er med Morrison at forteljinga til Animal Man verkeleg byrjar. Morrison fortel ein historie om 
ein C-superhelt , familien hans, dyrevernaktivisme og hovudpersonen, Animal Man – eller Buddy 3
Baker – sin spirituell reise. Han fikk superkreftene sine mens han var ute og jakta som tenåring og 
møtte på eit styrta romskip. Han er gift med Ellen, som han har to barn med, Cliff og Maxine og dei 
bur saman i ein forstad utanfor San Diego.  
!
Kostymet hans er knalloransje, med ein blå, 
stilisert A som går over heile overkroppen (Fig. 1). 
Han har ein jakke, som er laga av denim, ikkje 
skinn, sidan Buddy er vegetarianar og ikkje vil 
bruke skinn på eit reint moralsk grunnlag. I dei 
første to bøkene av serien er han ein C-superhelt 
som gjerne vil vere ein A-superhelt. Han vil vere 
med i Justice League, som er det store 
superheltlaget, med heltar som Superman og 
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 I Animal Man blir superhelttilværinga gjerne sidestilt med det å vere kjendis, det er eit likt jag etter 3
anerkjenning, kredibilitet og merksemd. 
Fig. 1
Wonder Woman. Han får istaden innpass i den europeiske filialen av Justice League etterkvart. 
(bilde av BB i kostyme) 
!
Det som setter han på den vegetariske vegen er ein jobb for eit stort kjemikalieproduserande 
konsern, der det har vore eit innbrudd han må etterforske. Han ender opp med å bli vener med 
innbruddstjuven, som også er ein superhelt. Han blir vegetarianar etter han ser korleis dyra blir 
behandla i laboratoria, noko som igjen fører til fleire eventyr med dyrevernsaktivister. 
!
I siste boka, Deus Ex Machina opplev han at superkreftene ikkje fungerer som dei skal og byrjar sjå 
gjennom si eiga røynd, at han er i ein teikneserie, sjølv om han ikkje heilt veit kva han ser. Han blir 
oppsøkt av Dr. James Highwater, ein fysiker, som ikkje husker noko av livet sitt før han byrja leite 
etter Animal Man. Samtidig overvakar to gule romvesen livet til Animal Man, for å sørgje for at han 
er tilstades når noko dei kallar ein «second crisis» hender, noko berre Animal Man kan stoppe. 
 Dette refererar til Marv Wolfman og George Perez sin serie frå 1985-86, Crisis on Infinite 
Earths , som var ein stor reingjøring i DC sitt univers, noko som skulle gjere kontinuiteten og 4
universet lettare å forstå for utanforståande og 
forfattarar. Denne krisen har sitt opphav i Batman 
sin heimby, Gotham og asylet som blir brukt til å 
huse alle dei skurkane Batman må hamle opp med, 
nemlig Arkham Asylum. Skurken som er årsaka til 
denne andre krisen, held til i Arkham Asylum.  
!
Mens Buddy og Highwater drar til Arizona for å 
spise hallusinogene kaktuser og avdekkja 
løyndomen til røynda, blir familien hans brutalt 
drept av ein leigemorder betalt av eit knippe 
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 Det Crisis of Infinite Earths gjorde var å å mellom anna starte hovuduniverset på nytt, men den rensa og 4
DC-universet for alle dei andre universa. Hovuduniverset er kjent som Earth-1, så har ein fleire forskjellige 
variasjonar av dette superheltuniverset utover, som Earth-2, som husar dei eldste superheltane, til dømes. 
Krisenarrativet er ikkje unormalt i superheltsjangeren, og er eit verktøy som brukast for å anten gjøre 
universet og  kontinuiteten meir forståeleg og få ein ny og meir tilgjengeleg status quo, eller berre for å få ein 
ny, annleis og meir aktuell og tilgjengeleg status quo. I Crisis on Infinite Earths var målet å få vekk alle dei 
alternative universa som etter kvart hadde blitt skapt, for å få alt til å passe inn i kontinuiteten. Det var eit 
slags konsolideringsprosjekt. Med desse universa, blei også mange karakterar og forskjellige versjonar av 
karakterar skrinlagt.
Fig. 2
forretningsmenn som ikkje tykkjer om aktivismen til Buddy. Han går saman med Mirror Master for 
å hemne seg på dei ansvarlege, no i eit svart og kvitt kostyme (Fig. 2). Etter han har drept alle dei 
som er ansvarlege for drapet på familien, opplev han avmakt, at han ikkje vil få familien tilbake. 
Derfor vil han heller prøve å reise tilbake i tid for å redde dei. Dette virker ikkje slik han har 
forutsett det og han finn seg snart på veg tilbake til notida. 
!
Tilbake i notida tar romvesena han med til Arkham Asylum, avvergar det som blir omtalt som «the 
second crisis,» før han ender opp i Limbo, ein stad der karakterar som er utskrevne frå universet, 
dei som ikkje lenger er ein del av kontinuiteten held til. Dette ender med eit møte mellom Buddy 
Baker og Grant Morrison, forfattaren av forteljinga, mens dei talar om superheltsjangeren og 
forholdet mellom skapar, fiksjon og lesar. Etter dette blir han sendt tilbake til si eiga verd, der han 
sit på sofaen heime, mens familien hans, kjem heim frå ærend, utan å vise teikn til at dei nokon 
gong har døydd.  
!
3.1 Semantiske element 
!
Dei semantiske elementa i Animal Man: Deus Ex Machina har alle samme funksjon. Dei er der for 
å minske avstanden mellom røynder. Mellom vår og superheltane sin røynd, mellom 
superheltrøynda og familielivet til Buddy – det normale livet og mellom superheltrøynda og den 
verda Morrison bruker i slutten for å representera vår røynd. Morrison bruker dei forskjellige 
semantiske elementa til å understreke dette, til å vise forskjellane og likskapen mellom røyndene. 
Det er ei rekke konfrontasjoner mellom forskjellige røynder, både i bokstaveleg forstand og i 
forskjellige livsførslar. Han viser korleis superheltnarrativet fungerer, korleis det er i ein konstant 
endring, på karakternivå og universnivå.  
!
3.1.1 Oppdraget 
!
I Deus Ex Machina er oppdraget eit element som ligg i bakgrunnen. Animal Man framstår som to 
motpoler i løpet av Deus Ex Machina. To forskjellige representasjonar av superhelten. Den eine 
typen som blir representert er ein slags idealhelt for Morrison. Ein helt som har eit liv som ein kan 
relatera til, eit realistisk liv, med familie og det heile. Ein helt med eit kjenseliv som lesaren kan 
kjenna seg igjen i. Den andre typen er den som blir parodiert, det er ein voldeleg type, utan kjensler 
og utan eit liv utanom superheltgjerninga. Disse to representasjonane, voldsmaskinen og den 
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vanlege mannen blir brukt for å gi eit bilete av ein superhelttype som var dominerande på tida 
Animal Man blei skrive – og som i høgste grad er dominerande i dag. Denne karaktertypen spring 
utifrå Alan Moore sin serie Watchmen (Moore 1986) og Frank Miller sin The Dark Knight Returns 
(Miller 1986), to paradigmeskiftande seriar. I Watchmen er det ein av hovudkarakterane, Rorschach, 
som har satt djupe spor i sjangeren. Ein skamklipt, ustabil mann som nyttar brutale verkemidler i 
kampen mot kriminalitet. Ein dyster skikkelse, som ein får innblikk i frå dagboka hans, som er som 
ein kontinuerlig indre monolog gjennom heile serien. Batman i The Dark Knight Returns deler 
mange av disse trekka med Rorschach, som indre monolog og eit høgt voldsnivå.  
!
At Morrison referer til disse tolkningane av superhelten med Buddy og bruker det til å sette han inn 
i eit hemnnarrativ er ein kritikk av denne tolkningna av superheltane. Dei er berre volsmaskiner. 
Morrison sin superhelt er ikkje ein primal person som berre løyser problema sine med vold. Denne 
typen superhelt som Morrison parodierer med å bruke Buddy og hemnnarrativet er ein negativ og 
urealistisk superhelt. Den er urealistisk i den forstand at den ikkje når opp til det opphøgde idealet 
superhelten kan vere, utan å vere ein representasjon av det beste i mennsket. Morrison sin superhelt 
er ein som prøver så langt det kan gå å vere så mennskeleg som mogleg, så nær oss som mogleg.  
!
Buddy forsvinn inn i dette hemnnarrativet etter han oppdager familien sin drept i sin eigen heim 
(Morrison 2003: 54). Empatien forsvinn og han tar på seg skinnjakke igjen: «I must let myself go. 
Become an animal. I put on leather. Old stuff from when I was a punk. Dress in the dead skin of 
animals. Calling on the animal powers. I stop thinking» (Morrison 2003: 81). Her får ein sjå både 
skiftet i kostymet, frå det knalloransje til det svarte og den indre monologen som ikkje har vore 
tilstades i Deus Ex Machina tidlegare. Heile denne karaktertypen og hemntoktet, denne måten å 
bruke ressursane på blir kritisert av Morrison i det verbale og det visuelle. Hemntoktet etter 
finansfyrstane som er ansvarlege for drapet på familien hans blir vist eksplisitt, ein får sjå at Buddy 
drep dei. Buddy får ingenting ut av det: «I’ve done terrible things and they’re still dead» (Morrison 
2003: 104). Han føler avmakt, men også ein trang til å fikse verda og se familien sin igjen (Fig. 3) 
Mens Buddy kler seg i svart og sinnet hans er like mørkt, så blir han satt opp mot ei verd med 
babyblå himmel og lyse farger.  
 Det som før var ein slags siste utveg, å bruke vold som sjølvforsvar og forsvar av uskuldige, 
blir nå brukt aggressivt og offensivt mot dei som har volda han skade. Morrison seier at denne 
karakteren er eit feilsteg for sjangeren, at den ikkje høyrer heime i dette universet. 
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 Denne endringa i oppdrag skjer det 
augeblinket han ser sin eigen familie 
daud, det er som ei ny byrjing for 
Buddy, eit vegval, kor han må velge om 
korleis han skal takle dette, skal han 
gjere det privat som Buddy Baker, eller 
tape seg sjølv i arbeidet som superhelt, 
eller skal han hemne dei? Endringa i 
oppdrag blir eit uttrykk for dei to 
forskjellige superheltane Buddy er i løpet av 
serien. Det er ein endring som fører til at han må forandre både identitet og kostyme. 
!
3.1.2 Identitet og kostyme 
!
I byrjinga av Deus Ex Machina blir identitetselementet, det at ein superhelt skal ha ein hemmeleg 
identitet, undergravd. Deus Ex Machina åpnar med at Highwater kaller Buddy «Animal Man,» og 
får som svar «Call me Buddy. I’ve had it with this «Animal Man» stuff.» (Morrison 2003: 10). Det 
er eit slags offentleg namn, og blir avvist når ein får Buddy på tomannshånd, det er og ein 
refleksjon av Buddy sin avvisning av superheltlivet. Dette er dog ein mindre framtredande bruk av 
dette elementet, som berre blir brukt for å understreka kor uformell Buddy er og kor lei han er av 
dette superheltlivet. Den verkeleg fremtredande bruken av elementet kjem fram som ein følgje av 
den forandringa som skjer i oppdragselementet, kor Buddy ender opp som ein mørkare superhelt. 
Rorschach-håret, det svarte og kvite kostymet og ein indre monolog som minner om Frank Miller 
sin The Dark Knight Returns (Miller 1986) og den dagbok-leia monologen til Rorschach i 
Watchmen, er ein parodi på denne typen superheltar, dei som løyser sine problemer med vold, dei 
som er forstyrra, nesten sosiopatiske (som Rorschach kan framstå som, til dømes). At han ikkje 
oppnår noko med dette hemntoktet understreker korleis desse superheltane aldri kan vokse forbi dei 
avgrensa rammene dei set for seg sjølv. Buddy er ikkje ein slik superhelt, så han går vidare, innser 
at han ikkje har fiksa noko og vil heller prøve å redde familien sin med å dra tilbake i tid. Dette er 
ein ny og meir omtenksom veg i sjangeren.  
!
 35
Fig. 3
Morrison nyttar semantiske element og hovudkarakteren Buddy hovudsakleg for å kritisera 
tilstanden til sjølve superhelten i sjangeren, den retninga sjangeren har tatt i kjølvannet av dei 
paradigmeskiftande seriane til Miller og Moore. Med å bruke dei semantiske elementa som kjerna i 
kritikken sin seier han at den superheltentypen som Miller og Moore skapte og den overfladiske 
tilegninga av denne karaktertypen, som om dette er noko som ligg nærmare mennesket, noko som 
er meir realistisk, ikkje er realistisk. Den stikk motsatte superhelten ein finn i Buddy er den som er 
realistisk, den som ligg nærmast lesaren og mennesket i sin oppleving av verda. Dette skiftet ein såg 
her med identitet og oppdrag og tidligare med oppdraget er kontrastskapande, gir oss to forskjellige 
typar superheltar. Denne karaktertypen til Miller og Moore, som representerast av Buddy og ein 
Superman-kopi kalla Overman seier: «I’m not like you! I’m real! I’m realistic!» (Morrison 2003: 
170). Den andre karaktertypen, den vanlege mannen, som er Buddy i byrjinga og slutten, der han 
ikkje har gitt seg over til hemnen, og er i aller høgste grad ein vanlig mann. Det handler i bunn og 
grunn ikkje om realisme, det handler om i kor stor grad me kan identifisera oss med karakterane 
som presenterast.  
!
Morrison gjør med Buddy Baker det Stan Lee gjorde med The Fantastic Four, han skaper ein 
kjernefamilie. I The Fantastic Four er det fire superheltar i familien, men i Buddy sin familie er det 
berre han. Han er ein superhelt som dras mellom superheltlivet og eit normalt liv med familien. Han 
og kona har eit sunt forhold og han er ein god far, sjølv om han er vekke mykje på grunn av jobben 
sin som superhelt. Det er ambisjonane i superheltlivet som gjør at han dras i to retningar, som gjør 
at han av og til må forsømma familien. Denne typen familieliv har ikkje vore vanleg kost i 
sjangeren sidan Stan Lee og til dømes nemnde Fantastic Four.  
 Superheltsjangeren har vore eit uttrykk for ein maktfantasi lengje. Med det meinast det at 
den har vore rein eskapisme for unge gutar, hovudsakleg, som er sinte på verda. Sjangeren har vore 
deira utlaup for frustrasjonane sine, der heltane har vore representasjoner av dei. Superheltane som 
kan gjøre kva dei vil, med superkrefter ingen kan stoppe. Morrison vel å ikkje bruke den 
maktfantasien som superheltsjangeren har vore heim til i så mange år, og når den til slutt har gjort 
sjangeren så brutal og giftig at den er umenneskeleg så erstatter han med ein personleg konflikt 
mellom urealistiske draumer og familieliv, slik som Buddy sine ambisjoner om å vere med i Justice 
League, om å vere ein stor, kjend superhelt, har påverknad på familielivet hans.  
!
I boka sitt klimaks, kor Buddy møter forfattaren, diskuterer forfattaren identitetsspørsmålet med 
Buddy: «A couple of readers have suggested that it might be interesting to see you fight some other 
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animal-based characters. I don’t know why I didn’t ever think of that» (Morrison 2003: 219). 
Forfattaren trekker altså linjer til dei klassiske superskurkane, som reflekterer aspekt ved 
superhelten, slik som skurkane til Batman, til dømes The Joker, eller Superman og Lex Luthor der 
ideologi og utsjånad er dei dominerande motsetningane. Her er det ein overfladisk refleksjon av 
Animal Man, der skurken The Shark blir introdusert, han er berre ein blanding av mann og hai. 
Morrison introduserar altså overfladiske, improviserte skurkar, som eit døme på kva både fans og 
forfattarar forventer av sjangeren, det ligg i sjangeren sin forutsigbarheit at heltane må slåss mot 
slike skurker. Vidare seier forfattaren at: «Some others had the brilliant idea of matching you 
against your ideological opposite. Maybe we could call him Slaughterhouse or something equally 
dramatic. This guy loves to kill and torture animals and he thrives on burgers» (Morrison 2003: 
220). Her er det ein overfladisk ideologisk motsetnad til Animal Man som blir skapt. Vidare bruker 
han dette til å kritisera sjangeren og sin eigen røynd: «The idea is you fight this guy and you settle 
the moral argument by beating him into the ground. Don’t laugh. That’s the way we deal with 
things in the real world too» (Morrison 2003: 220). Forfattaren vil understreke at ein treng ikkje la 
karakterar avgrensast av identiteten sin. Ein treng ikkje setje motpolar mot kverandre og la dei slåss 
for å sjå kven som har rett. Eventyra til superheltane kan vere meir enn det, det kan vere, som i 
Deus Ex Machina, ein jakt etter ei sanning om røynda. 
!
Eventyra og superheltane trenger altså ikkje vere ein rein og overfladisk refleksjon av karakteren 
sin identitet. Dette er ein rein kritikk av virkemidler ein lett kan kategorisera som latskap frå 
forfattarane si side. I The Joker finn me ein psykologisk motsetnad, ein konflikt mellom kontroll og 
kaos der Batman representerer kontroll og autoritet og The Joker representerar kaos og anarki. 
Morrison tilstreber ein menneskeleggjering av personlegdomane som er innbyggjarane i dette 
universet. Han vil ha dei nærmare oss, at verda dei bur i skal være i større grad ei refleksjon av vår, 
der det er mogleg. Derfor drep han familien til Buddy, for å konfrontere ein karaktertype han 
meiner ikkje høyrer heime i sjangeren, mens han deretter, i eigen person konfronterer Buddy og om 
universet og røynda Buddy lev i og kor unyansert den kan vere. Han gir Buddy ein alternativ 
versjon av korleis narrativet kunne vore, med å introdusere dei to overflatiske skurkane.  
!
3.1.3 Konflikstruktur 
!
Deus Ex Machina følgjer ikkje ein tradisjonelle konfliktstruktur. Konfliktstrukturen følgjer ikkje ein 
fiende eller ein tradisjonell konflikt mellom superhelt og superskurk. Konfliktane i Deus Ex 
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Machina er tilstades for å understreke at dette ikkje er ein tradisjonell konflikt eller konfliktstruktur. 
Struktura minner meir om ein åndeleg reise, ei reise mot oppvåkning for Buddy. Som ein følgje av 
dette får konfliktane som er tilstades i Deus Ex Machina komme til eit naturleg klimaks, mens dei 
fører til ein ny konflikt. Det vil seie at ein går fra hemnarrativet som hovudkonflikt til «the second 
crisis» som hovudkonflikt etter hemnnarrativet er løyst, til ferda gjennom Limbo når «the second 
crisis» er løyst.  
 Grunnlaget for denne strukturen leggjast i byrjinga av Deus Ex Machina, når Buddy og 
Highwater drar til Arizona for å ha eit «vision quest» saman. Det er her undergravinga av den 
tradisjonelle konfliktstrukturen byrjar. Istaden for at det er eit sidespor, så er dette starten på 
narrativet til Deus Ex Machina. Her får Buddy og Highwater eit innblikk i korleis røynda deira 
fungerer, noko som må utforskas vidare.  
!
Det er fleire punkt der den tradisjonelle konfliktstrukturen ville funne det naturlig at narrativet 
stoppa. Det første, hemnnarrativet til Buddy når eit klimaks når Buddy har drept alle dei ansvarlege 
for drapet på familien og overvunnet leigemorderen. Han har fått hemnen han fortjener, den lesaren 
forventer, men det stopper ikkje der fordi, som Buddy seier: «I’ve done terrible things and they’re 
still dead. Ellen. Cliff. Maxine. I feel nothing» (Morrison 2003: 104). (plansje) Istaden for at 
narrativet stopper opp her, at hemnen løyser problema til Buddy, eller at det stopper der og gir han 
ein ambivalent og overfladisk kjensle om at dette var riktig eller ikkje riktig, går narrativet inn i 
delen der han må fikse alt, kor Buddy skal reise tilbake i tid for å redde familien sin.   5
!
Konfrontasjonen som står høgst i Deus Ex Machina er konfrontasjonen mellom Morrison og Buddy.   
Etter ein lang reise gjennom Limbo kommer Buddy fram til ein versjon av vår røynd, der Morrison 
sit og venter på han. Den fungerer som ein unnskyldning frå Morrison og ein betraktning på 
forholdet mellom fiksjon og røyndom. Morrison seier unnskyld for måten han har behandla Buddy 
på, at han ikkje får sagt alt han vil med teikneserien og dei 22 sidene i månaden han har 
tilgjengeleg. Han har gjort Buddy meir og meir lik oss og prøvd å snakke om kompliserte temaer 
som vegetarianisme, dyremishandling, forholdet mellom fiksjon og røyndom og i prosessen, for å 
kunne seie noko om dette, har han vore tvungen til å ta frå Buddy familien hans. 
!
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 Strukturen følgjer ikkje den klassiske «fem-stegs»-modellen ein ofte bruker for å jobbe med sorga, men det 5
er åpenbart et dette er noko Buddy må komme seg over for å gå vidare i narrativet og vidare i livet. 
Denne konfliktstrukturen Morrison har valgt seier oss at det ikkje er naudsynt å følgje ein superhelt 
i ein evigvarande kamp mot det vonde, mot kriminelle, at livet til ein superhelt like gjerne kan vere 
sorgfullt og søkjande, utan denne konstante konfrontasjonen mot vondskapen og volden. At 
konflikstrukturen har eit slikt åndeleg preg over seg, gjør det meir potent for ein nærleik mellom 
røyndane. Det later til at alt i Deus Ex Machina handler om å få Buddy til å bli eit fullendt 
menneske, men det kan han ikkje bli utan å vite korleis røynda hans fungerer. Konfliktstrukturen er 
ein avvisning av den konstante konfrontasjonen mellom godt og vondt ein ser i superheltsjangeren, 
men det er ein aksept av konfrontasjonen mellom det fiktive og vår røynd og ein aksept av det 
åndelege i superheltsjangeren som eit eksisterande element i karakterane, at dei har eit åndeleg liv, 
at det åndelege, religiøse og okkulte berre er ting som eksisterar utanfor dei, som kan brukas av 
superskurkar eller superheltar eller som er karakterer i universet. 
!
3.1.4 Det fantastiske møtar det ordinære 
!
Det fantastiske sitt møte med det ordinære kjem i fleire formar i Deus Ex Machina. Det er møtet 
mellom superheltlivet til Animal Man og familielivet hans. Det er eit forsøk på tilnærming mellom 
dei to liva. For at det skal gå må superheltlivet til Buddy bli tona ned. Det er derfor han ikkje er den 
vellukka, store helten Superman er, men lev eit liv som ein meningsmannsuperhelt. Å konfrontera 
superheltlivet med familietlivet hans og superheltlivet hans med dei større, «larger than life»-
karakterane og verda han lev i. Dette er i motsetnad til mykje anna i superheltsjangeren, kor 
superheltaspektet av livet deira er dominerande, og ofte det einaste aspektet med livet deira.   
 Dette møtet mellom det fantastiske og det ordinære, manifestert gjennom to aspekt av livet 
til Buddy Baker skaper ein viss dissonans i Deus Ex Machina, der to røynder gnisser opp mot 
kverandre. Det er to motsetnadar som blir tvungne til å jobbe saman. Det ordinære familielivet hans 
og det fantastiske superheltlivet hans blir eina i narrativet, som ein følgje av at dei blir satt opp mot 
kverandre. 
!
Konfrontasjonane mellom det fantastiske og det ordinære ein ser i Deus Ex Machina er ennå eit 
ledd i å bringe desse to røyndane nærmare kverandre. Det undergraver på ein måte det fantastiske. 
Det er med å bryte ned illusjonen om at superheltane er så mykje betre – eller verre – enn oss. Dette 
er hverken speiderguten Superman eller sosiopaten Rorschach. Dette er Buddy Baker, familiefar og 
superhelt. Ein jekker ned det fantastiske i Buddy sitt liv, for at det i konfrontasjonen med 
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familielivet ikkje skal virke som han lev eit liv som Superman, mens det i andre omgang blir 
understreka i møtet med forfattaren og «vår» røynd at han er ein del av denne fantastiske verda. 
 For å understreka dette er det eit distinkt skifte i den visuelle stilen med ein gang Buddy 
møter forfattaren. Det går fra å vere lyse fargar, mykje raudt, lyseblått og grønt, til å vere brune 
jordfargar, satt opp mot den knalloransje drakten til Buddy.  Dei er imitasjonar av vår røynd, både 
superheltverda til Buddy, familielivet og «vår» røynd der han møter forfattaren.  Det er med på å 
nyansere dette universet alle desse karakterane er innbyggjarar i. Morrison vil sjå eit fullendt 
univers, eit som kan stå på eigne bein. Det forsterkar inntrykket av universet som ei potensiell 
alternativ røynd og som ei fullendt røynd.  
!
3.1.5 Felles univers 
!
Tilfellene av karakterar og stader som høyrer til andre serier er hovudsakleg tilstades for å 
understreka at karakterane i Deus Ex Machina er ein del av eit felles univers. I Deus Ex Machina 
blir det brukt med at den andre krisen tar sted i Gotham og Arkham Asylum, eit sted som 
hovudsaklig blir brukt i Batmanforteljingar og som husar alle dei skurkane Batman slåss mot. Han 
møter også karakterar som så langt ikkje har hatt ein rolle i serien, men som har prominente rollar i 
andre seriar, til dømes Justice League Europe og Booster Gold, eller dei tre udødelege han møtar i 
tidsreisinga si. Det er snakk om å bygge opp eit univers, skape kjensla av at det ein les er ein del av 
eit større narrativ. Dette bryt ikkje med sjangeren sine tradisjonar, der det å understreka at ein er ein 
del av eit større univers er heilt vanleg. Dette byrja med Marvel Mystery Comics #8 (1940), med to 
av dei første superheltane som slåss mot kverandre (Van Lente, Dunlavey 2012: 42).  
 Når Buddy er i Limbo (Morrison 2003: 186), dette stedet kor alle dei karakterane som på eit 
tidspunkt har vore ein del av dette felles universet havner når dei blir skrivne ut av universet, er 
saken ein annan. Det er folkesett av glemte karakterar, uviktige karakterar, noko som universet vil 
gløyme. Dette er eit brudd med sjangeren, der ein ikkje vil blottlegge dei hulla som finnes i 
universet, dei karakterane som på eit tidspunkt var tilstades, men ikkje er det lenger. Det er ei 
manifestering av den gløymde delen av det felles universet. 
!
Limbo stiller ut alle dei karakterane som er marginaliserte, som forfattarene ikkje finn grunn til å 
bruka, som forlaget vil gøyma vekk, som er hata av store delar av fanskaren og elska av få. Det gir 
ein stemme til dei marginaliserte, det anerkjennar dei små karakterane som ein del av universet, 
framleis. Sjølv om dei i praksis ikkje er ein del av det. Det stadfestar og, for Buddy, at han er ein 
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fiksjon, at han er ein karakter i eit narrativ. Det er ein demokratisering av narrativet og 
kontinuiteten, kor ein anerkjenner at karakterar i mange tilfeller finn seg sjølv, bokstaveleg talt, i 
limbo. Dette er ein kritikk av måten kontinuitet blir brukt på, at det ikkje er fleksibelt nok, at slik 
det er no er alt nødt til å passe, som om det var eit puslespel. Deus Ex Machina argumenterer for ein 
mer flytande kontinuitet, kor det felles universet er fleksibelt, i forhold til kva som trengs av 
forfattaren til å fortelja den historien han eller ho vil. 
!
3.2 Syntaktiske element 
!
Dei syntaktiske elementa som stikk seg ut i Deus Ex Machina er kontinuitet og mytologiseringen av 
heltane. Dei andre, futurisme og individualitet ligg der, men er ikkje like gjeldande som disse to.  
!
Mytologiseringa av superhelten i Deus Ex Machina er ei slags dobbelreversering av elementet. Det 
vil seie at samhandlinga mellom kontinuitet og mytologisering skaper totalt sett eit tosidig bilete av 
superheltrøynda. Det er ei demytologisering der for å bringe lesaren nærmare røynda til superhelten, 
for at dei ikkje skal virke som framande skapningar. Demytologiseringa er korleis Buddy sitt 
familieliv blir framstilt, og korleis han blir framstilt som ein normal person, altså personleggjøringa 
av Buddy. Han er ikkje ein arketype, men eit menneske. Men han blir også mytologisert, på ein 
måte. Dette blir han fordi personleggjøringa og demytologiseringa av han er tilstades for å bringe 
oss nærmere han, for at me skal forstå han og relatere oss til han og problema hans.  
Kontinuiteten blir blottlagt og vist fram for det den er, eit arkaisk verktøy for å halde orden på eit 
narrativ som er godt over 50 år gammelt og som har så mange deler at ein lyt ikkje tella dei. Nesten 
alle seriane, alle bladene og samlingane DC har publisert, har på eit eller anna tidspunkt vore ein del 
av kontinuiteten – før nokon av dei har blitt skrive ut eller ignorert. Kontinuitet er mytologisering, 
det skaper eit større narrativ, ei røynd som er sidestilt vår, men folkesatt av mennesker som har 
krefter mennesker berre kan draume om. Denne bruken av kontinuitet og mytologisering, der ein 
demytologiserar karakteren, men viser ei kvalitet ved sjangeren som er med på å forsterke denne 
mytologiserande effekten gir eit bilete av superheltane som eit speil, ein refleksjon av mennesket 
som lev i ein overdreven versjon av vår eigen røynd.  
!
Individualitet og futurisme vil alltid vere ein del av eit superheltnarrativ, berre fordi dei er ein så 
stor del av dei opphavelige forteljingane om superheltane. Dei er elementer i sjangeren ein ikkje 
kom utanom på grunn av arva til sjangeren. Det vil alltid vere eit futuristisk element, ein tanke om 
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at det er ei overdreven og til ein viss grad utopisk, men likefullt potensiell framtid ein ser i 
superheltseriane. Denne framtida kan vere både utopisk og dystopisk. Det er snakk om ei framtid 
for det biologiske mennesket, der me når vårt endepunkt i evolusjonen. Dette gjeld også 
teknologien. Individualiteten er ein del av sjangeren både hos superheltane og superskurkane, den 
reflekterar eit vegval tatt av både to, om å hjelpa eller ikkje hjelpa. Dette vil vere reflektert uansett, 
sjølv om i nyare tid spesielt har det blitt fleire gråsonar for dette, med heltar som har tatt eit «riktig» 
vegval, men bruker «feil» metodar, eller superskurkar som blir superheltar etter eit nytt vegval. 
!
Dei syntaktiske elementa er altså i like stor grad som dei semantiske elementa med på å minske 
avstanden mellom røynder. Dei fastsetter den menneskeleggjeringa ein finn i dei semantiske 
elementa og tar den eit steg vidare, med reversere den, på ein måte som gjør Buddy både 
menneskeleg og mytisk. 
!
3.2.1 Kontinuitet 
!
Deus Ex Machina blottlegg kontinuiteten, både for lesaren og karakterane i narrativet. Det som 
vanlegvis er ein mekanisme som vil ligge skjult for begge, men vere synleg for den rette lesaren, ein 
med djup kunnskap om seriane og karakterane sin historie, blir lagt fram for begge, naken. Dette gir 
lesaren eit innblikk i korleis narrativet verkeleg fungerer, korleis det er satt saman av ein komite av 
forfattarar.  
!
Til dømes, i sekvensen med Highwater og Buddy, når dei spis den hallusinogene kaktusen, får 
lesaren og Buddy eit innblikk i korleis røynda deira verkeleg er. «Purification day has 
come» (Morrison 2003: 25), er noko nokon skikkelsar i kakutsritualet til Buddy og Highwater seier. 
Dette får me sjå igjen når Overman truer verda med ei bombe med påskrifta «purification day», det 
er ein referanse til korleis krisenarrativa ofte er til for å rense kontinuiteten for den unødvendege 
ballasten fleire tiår med forteljingar som er kobla saman til eit narrativ kan vere. Seriane fyllast av 
forteljingar som skal passe saman, men som motstridar kverandre, derfor må ein finpusse dei, 
akkurat som biter i eit puslespel som ikkje passer saman. Krisenarrativa til DC har ofte som 
hovedfunksjon å kvitte seg med dei problematiske elementa, som gjer at ting ikkje passer saman, 
slik at alt passer saman igjen. Det er som å starte narrativet på ny.  
!
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Ein stor hval Buddy ser mens han er påvirka av kaktusen seier at «everything is 
connected» (Morrison 2003: 35). Kontinuiteten er både eit resultatet av at alt i universet er kobla 
saman, og alt er kobla saman som eit resultat av kontinuiteten. Det at alt heng saman er det som gjør 
sjangeren til det den er, eit stort vev av karakterar, hendingar og stader som er kobla saman i eit 
stort narrativ. Dette tynger ned universet. Med så mye historie å forholda seg til blir den kreative 
fridomen innskrenka. Ein må forholde seg til redaktørar i mykje større grad og alt må passe inn i 
denne tidslinja som er i konstant utvikling. Deus Ex Machina seier at alt er kobla saman, men at det 
er kobla saman på ein fleksibel måte. 
!
Her er blottlegginga av kontinuiteten eit verktøy som brukast for å gi forståing til både lesaren og 
Buddy. Det ein ser vidare er korleis denne bruken av kontinuitet er ei bro mellom vår røynd og 
superheltrøynda. Når Buddy er utanfor panela, så er han i praksis ute av kontinuiteten, han er i the 
gutter, han er ikkje lenger ein del av narrativet som foregår i panela – han er meir ein observatør, 
slik som oss, som ser på kva som skjer i panela. Mens forfattaren tar Buddy ut av kontinuiteten så 
sett han seg sjølv inn i kontinuiteten, med sitt møte med Buddy. Han set seg sjølv, forfattaren inn 
som ein aktiv del av kontinuiteten og narrativet. Dette seier at superheltsjangeren i høgste grad er 
ein dialog mellom forfattar og kontinuitet, at det som skjer med helten i dag er nødt til å vere 
informert av det som skjedde med helten tidlegare. 
!
Morrison tar vekk sløret frå sjangeren, og viser mekanismane som ligg bak den og styrer 
narrativene. Når Deus Ex Machina blottlegg kontinuiteten slik den gjør blir kontinuiteten synleg, 
ein får sjå kva som rører seg i universet i mykje større grad, kva konsekvensane av å ha ein så fast 
kontinuitet gjør med universet. Kva som blir utelatt og kva som er med. Morrison sin bruk av 
kontinuitet er i bunn og grunn ein kritikk av korleis kontinuitet blir behandla av forlaget og ei 
minsking av skille mellom ei fantastisk røynd og ei ordinær røynd. 
 Buddy klarer å vinne over ein vond, alternativ versjon av Superman, med å krympe panelet 
han befinn seg i til det forsvinner, er det som om kontinuiteten er eit fengsel som Buddy har klart å 
lausrive seg frå, han er utanfor, Overman forsvinn inn i kontinuiteten og panelet til han ikkje er 
lenger. Dette er og eit teikn på at Morrison lausriv seg frå sjangeren sine konvensjonar, for å seie 
noko nytt om sjangeren og for å gjere noko nytt med sjangeren.  Han viser eit av dei definerande 
trekka til sjangeren som om det var ein bakomfilm, gjennom Limbo og ved å vise karakterar som 
agerer utanfor panela, utanfor den definerte røynda deira.  
!
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3.2.2 Mytologisering 
!
Mytologiseringa skjer som ein annan følgje av personleggjeringa, der ein kan sjå til Scott McCloud 
og hans «amplification through simplification» (McCloud 1993: 30). Der er det snakk om å 
fokusere på enkelte element for å framheve dei, framfor å overlessa teikningen i detaljer. Morrison 
gjør noko av det same her, med at han vel å framheve dei delane av livet til Buddy ein har 
potensiale til å relatera seg med personleg, som til dømes familielivet og korleis han strever med å 
skape seg sin eigen karriere som superhelt, framfor å berre fokusere på superheltdelen eller 
familiedelen. På den måten Blir Buddy eit slags ikon, som McCloud seier, eit forenkla menneske, 
men med meir fokus på dei kvalitetane menneske strir med enn andre karakterar. 
 Deus Ex Machina demytologiserer superhelten på overflata. Buddy sitt familieliv er ein 
overfladisk demytologisering, kor representasjonen av familielivet hans sokner meir til ein meir 
lågmælt sjanger, det er ein normalisering. Det er nesten banalt ordinært. Det er noko meir som lurer 
under overflata enn berre dette. Denne demytologiseringa handler om å understreke at desse heltane 
er skapt av mennesker, at dei kan vere i stand til å uttrykke dei store kjenslene til mennesker, med 
hjelp av store metaforar, til dømes at ting ikkje heng saman, at ein ikkje har kontroll over sin eigen 
tilværing . For at dette skal sitte igjen i oss, vere meir enn ein kort eskapisme, må superheltane tas 6
ned på menneskeleg nivå, dei må vere oss. Det er det som blir gjort i Deus Ex Machina. Denne 
demytologiseringa, menneskjeliggjeringa ender på ein måte opp med å understreka det mytologiske 
elementet. Det er på grunn av identifiseringspotensialet i karakterane. Dei er store karakterar, som 
allikevel liknar oss. Det er målet med Buddy og familien hans sin demytologisering, å gjere dei 
gjenkjennelege for oss, samtidig som at dei er større enn oss. 
!
For å understreka at dei er menneskjeskapte blir skiljeveggen mellom røynd og fiksjon sakte men 
sikkert fjerna for karakterane, mens for lesaren kjem dei brått på i form av sider kor ein ser 
manuskriptet bli skrive eller ser sjølve manuskriptet som ein del av narrativet. Skiljet blir tynnare 
og tynnare for kvar gang det forekommer. I byrjinga får me sjå hint, som ein dataskjerm med 
tittelen til kapittelet (Morrison 2003: 7), så får me sjå skrivebordet datamaskinen står på med 
dialogbokser som later til å vere tankane til forfattaren som treng inn i narrativet (Morrison 2003: 
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 I dette tilfellet er kontinuitet ein slik metafor. Buddy har ikkje kontroll over sitt eige narrativ, sitt eige liv, han 6
lev livet i plots og subplots – ein effekt livet sjølv ofte kan ha på mennesker, at ein føler ein ikkje har 
eigerskap til sitt eige liv, kvalt av jobb, samliv, psykiske problemer eller livet generelt.  
31). Så får me sjå manuset som treng seg inn i narrativet, der ein får distinkte, kvite dialogboksar 
med tekst som beskriv det ein ser i panelet 
dialogboksen står saman med (Morrison 
2003: 192). Dette er eit rart amalgam mellom 
dei to forskjellige røyndene. Til no har denne 
inntrenginga vore separat frå narrativet, det 
har vore aleine på ei side, før Buddy sitt 
narrativ byrjar. Det ender med ei side kor 
manuskriptet treng seg inn i narrativet, i ei 
delt side med Buddy (fig. 5) (Morrison 2003: 
192). Dette gjør lesaren klar for møtet 
mellom Buddy og Morrison og det 
understrek fiksjonen i det heile, 
skapingsprosessen. Når Buddy og Morrison 
endeleg møtast, blir han sendt tilbake til si eigen røynd, 
med Morrison sine ord: «Maybe for once, we could try to 
be kind» (Morrison 2003: 226). Det er på tide å behandle karakterane som personer, ikkje som 
fartøy for katarsis og maktfantasiar. Denne blandinga av vår røynd og fiksjonen understreker 
dialogen det er mellom sjanger, kontinuitet og lesar.   
!
Det handler om å bryta ut av sjangeren sine barrierer – Buddy må vere ein annan superhelt for at det 
skal gå, han må vere vanleg og han må ha augeblink der han ser lesaren (fig. 4), han må forstå like 
lite om verda som lesaren gjør om si eiga verd. Sløret blir trukke fra, slik at Buddy og lesaren får sjå 
korleis verda til Buddy fungerer. Det er like mykje ein åndeleg reise for lesaren som for Buddy. 
Begge får sjå korleis verda til Buddy fungerer. Forholdet mellom fiksjon og røynd blir 
problematisert gjennom demytologiseringa og framvisninga av kontinuitet – dette er 
representasjonar av oss, dei er oss og universet deira og karakterane må reflektera det, at det er kort 
mellom fiksjon og røynd, uansett kor fantastisk og rar fiksjonen er. 
!
!
!
!
!
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Fig. 5
3.3 Deus Ex Machina som byrjinga på noko nytt 
 
Deus Ex Machina og Animal Man generelt er på mange 
måter ein erklæring for det vidare arbeidet til Morrison. 
Den tar for seg kontinuitet og korleis dette får 
kontinuiteten og superheltrøynda til å framstå som ei 
alternativ verd. 
!
Morrison kjem med ein sterk kritikk av korleis 
kontinuitet blir brukt. Alle dei utskrivne karakterane 
gjorde verda meir interessant, seier skurken Psycho-
Pirate i slutten av forteljinga (Morrison 2003: 174). Det 
ein ser i Animal Man er starten på eit konsept kalla 
hypertime, som kort og godt seier at alt som har skjedd i 
universet har skjedd. Han seier i eit intervju : «since 7
nobody quite seems to grasp the concept and I didn’t 
get to stay on long enough at DC to explain it, 
Hypertime has been quietly ignored and no-one quite realises how elegant and perfect the 
theoretical framework is. It’s very simple. I have a diagram.» I Deus Ex Machina ser ein altså 
byrjinga på ein ny måte å bruke kontinuitet på, ein ny måte å handsame det på. I eit anna intervju 
forklarer kollegaen til Morrison, Mark Waid, konseptet bak Hypertime :  8
!
«Hypertime is our name for the vast collective of parallel universes out there, in which you 
can somewhere find every DC story ever published - but it’s also more than that. The 
standard model of parallel timelines is the branches of a river, right? The main timeline is 
the main stream while tributaries symbolize the alternate timelines? Well, imagine that 
sometimes those tributaries feed back IN to the main stream, sometimes for a while, 
sometimes forever. Other times, they cross OVER for only a MOMENT before going in an 
altogether NEW direction - and for the most part, no one notices these discrepancies but the 
fans. In short, the reality of the main DC Universe is a lot more malleable than we’ve ever 
given it credit for and allows for more wonder and more possibilities than we’d ever 
imagined.» !
Istaden for den faste tidslinja så er det altså noko meir fleksibelt, så fleksibelt at til og med vår eigen 
tidslinje, vår røynd er ei av bielvene – og Deus Ex Machina og resten av Animal Man er den første 
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 http://www.sequentialtart.com/archive/aug02/gmorrison2.shtml lest 22.03.13 18:357
 http://www.lby3.com/1998/12/31/hypertime/ lest 22.03.13 18:488
Fig. 4
serien til Morrison som utforsker dette. Her utforskast det på ein måte som gjør at både lesaren og 
karakterane merkar det. Det er som om Morrison må introdusera konseptet for lesaren med å ha 
karakterane reagera på denne nye formen for kontinuitet – og at karakterane må reagera på det. 
!
Det er klart at demytologiseringa og den følgjande mytologiseringa, møta mellom røynder, sett 
separat frå korleis Morrison handsamer kontinuitet er ein pervertering av fleire sjangerelement som 
på mange måtar har stått urørte. Til dømes, korleis han kritiserar den nye superhelttypen som vokste 
fram i kjølvatnet av Watchmen og The Dark Knight Returns, med hemnnarrativet sitt. Det er ein 
karaktertype som har vore dominerande sidan dei to seriane blei utgjevne – og som til dels 
dominerar i dag. Eller korleis han tillet Buddy å ha eit sunt familieliv, utan løyndomar frå kona og 
barna, der det største problemet med superheltlivet hans er at han er ofte vekke frå familien, ikkje at 
han må skjule superheltidentiteten sin eller set seg sjølv i livsfare kvar dag. 
!
Den okkulte og åndelege delen av teksten er også eit brudd med sjangeren sin vanlige handsaming 
av det ukjende (som det okkulte og ukjend teknologi, til dømes), der det er ein del av livet og 
narrativet til Buddy, heller enn å vere noko som blir brukt av skurkar. Det er ein integrering av eit 
åndeleg liv til karakterane, istaden for at det er noko eksternt, så er det den uforklarlege tingen me 
kjenner til. Det gjør mytologiseringa til ei tovegsgate – me er dei som skapar dei, allikvel ser me 
opp til dei, ser på dei som mytologiske idealar. 
!
Saman med demytologiseringa som forsterker kontinuitetselementet signaliserer Deus Ex Machina 
at Morrison er ein forfattar som ikkje vil følgje dei reglane som er satt av sjangeren, forlaga, 
redaktørane og fansen. Vidare sett det ein standard for Morrison, det er forventa at han vil følgje 
opp denne innfallsvinkelen, der alt er sant. Vil denne innfallsvinkelen, handsaminga av kontinuitet, 
vere gjeldande i Seven Soldiers også? 
!
!
!
!
!
!
!
!
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4 Seven Soldiers 
!
Seven Soldiers (Morrison 2006-2007) er beståande av sju miniseriar som framhever kvar sin 
karakter. Det er altså sju forskjellige narrativ i sju forskjellige bøker, som starter med ein prolog 
som gir oss ein innføring i kva hjørne av DC-universet serien finn sted i og den avslutter med eit 
samlande kapittel som er eit slags narrativt klimaks for alle karakterane. Karakterane som er med i 
Seven Soldiers er: 
!
• Zatanna, dattera til den berømte tryllekunstnaren Zor, som etter ei okkult ulykke innser at ho er 
avhengig av magi og søker hjelp i ei støttegruppe for superheltar. Der møter ho ei ung jente som 
får ho ut på eventyr igjen, dog noko motvillig. 
• Bulleteer er gift med ein mann som er besett av superheltar og vil gjøre seg sjølv og Bulleteer om 
til superheltar. Etter ei ulykke i laboratoriet døyr mannen mens ho blir sitjande igjen med ein 
ugjennomtrengeleg skinande metallic hud. Ho må slutte i jobben og finn ut at det einaste yrket ho 
passer til er som superhelt. 
• Frankenstein er ikkje doktoren som vekker monsteret, men heller monsteret sjølv som har tatt 
namnet til sin skaper. Han våkner opp etter hundre år under bakken og sett umiddelbart i gang 
med hemntoktet sitt – som ikkje varer så lenge før han blir rekruttert til den militære 
organisasjonen S.H.A.D.E. 
• Mister Miracle er ein rømningsekspert som turnerer og nyter rockestjernesuksess på scenen. Etter 
hans mest risikable stunt, nemlig å rømme frå eit svart hull, kjem han aldri ut. Han er fanga av ein 
større vondskap i ei felle, kor han lev gjennom fleire versjonar av sitt eige liv før han til slutt 
klarer å bryte ut nokre veker etter stuntet.  
• Shining Knight er ein tidsreisande ridder frå Camelot si tid. I Seven Soldiers blir ho kasta frå 
Camelot til notidas Los Angeles etter ein kamp mot Seven Soldiers sin hovudprotagonist. 
• Klarion er ein heksegut frå ein underjordisk puritanerlandsby som heiter Roanoke. Dei bruker 
sine daude, men gjenreiste forfedre til tungt arbeid og har ingen kontakt med overflata. Klarion 
rømmer og finn seg sjølv i det puritanerane kaller «Blue Rafters», nemlig New York. 
• Manhattan Guardian er deprimert etter han slutta som politimann. Han skøyt ein uskyldig gut i 
tjeneste. Svigerfaren tipser han om ein moglegheit, superhelt og utegåande reporter for den store 
tabloidavisa «Manhattan Guardian». 
• Sheeda, med Sheedadronninga i spissen er hovudantagonisten i Seven Soldiers, eit demonliknande 
folk som kjem frå «Summer’s End» – ei framtid kor sola ikkje skin og verda er så forurensa at ho 
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ikkje er bærekraftig for befolkninga lenger. Løysninga er å reise tilbake i tid å «hauste» andre 
sivilisasjonar mens dei er på topp.  
!
Seven Soldiers er altså ikkje berre eit narrativt eksperiment med fokus på eit breidt karaktergalleri, 
men eit eksperiment som tar i bruk DC-universet som stad og verd, ikkje berre omgjevnadar. Den 
utnyttar stad og historie for å gjøre DC-universet rikare, den grav fram gamle, obskure karakterar og 
behandler dei som lika tydingsfulle karakterar som dei største heltane DC har å by på. Seven 
Soldiers viser altså fram ei side ved DC-universet ein sjelden får sjå. Seven Soldiers har også eit 
stort fokus på kontinuitet og universet sine mytologiske kvalitetar. Ikkje berre nåverande, men også 
fortidige og framtidige aspektar av dei. I tillegg til å ha eit stort og ambisiøst fokus på DC-universet 
som ein eining viser dei forskjellige miniseriane fram djupt personlege narrativ om å finne seg sjølv 
og sin plass i verda, mens dette krisenarrativet utfolder seg i bakgrunnen. Dette krisenarrativet blir 
brukt som eit middel for å la karakterane finne sin plass i verda, det er ikkje berre å redde verda, 
men seg sjølv og. 
  
4.1 Semantiske element 
!
Dei semantiske elementa i Seven Soldiers blir hovudsakleg brukt for å demonstrera korleis 
sjangeren kan vere meir enn ein tenårings maktfantasiar. Dei viser fram fleire aspekter med 
superheltgjerninga og livet til superheltane som ikkje kjem fram i veldig mange andre 
superheltseriar. Det vil seie at han viser meir av korleis dei takler det å vere superhelt, at han gjer 
superheltane eit kjensleliv utover hemn og oppdraget. Alle har sine eigne, unike problemer dei strir 
med og ingen av dei har ein enkel løysning, eller ein løysning i det heile tatt. Han gir superheltane 
ein ny sjanse, der han bruker gamle karakterar som har blitt gjemt bort og gløymd. Han redder dei 
frå Limbo. Dette er noko ein ser går igjen hos Morrison, at han har ein viss affeksjon for dei 
gløymde karakterane, som ingen vil ta tak i . Gjennom dei semantiske elementa og nyanseringa 9
som følgjer med dei, søker Morrison å gi karakterane ein slags verdskjensle, gjere dei til dei 
mytiske personligheitene dei er. Vise at det er hold i det Miracle Man seier seint i serien, at «every 
individual human story was worthy of [...] mythology.» (Morrison 2006 (3)) . 10
!
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 Eller vil han ta tak i dei før dei får ein «vaksen gjenfortelling»? Før dei blir kledd opp i «edgy» klær, slik 9
Buddy sjølv gjer i Animal Man?
 Sidetall er ikkje tilgjengelige i Seven Soldiers: Volume Three10
4.1.1 Oppdraget 
!
I alt er det sju hovudpersoner i Seven Soldiers, som alle viser fram forskjellige aspekt både med 
superheltkarakteren og superheltsjangeren. Dei delane som omhandlar Klarion, Frankenstein og 
Ystina, henholdsvis ein heksegut, det berømte Frankensteins Monster og ein ridder frå Avalon, viser 
sjangeren sin fleksibilitet, korleis den kan lett kan ta på seg drakten til ein annan sjanger, men 
allikevel vere ein utprega superheltforteljing. Zatanna, Bulleteer, Mister Miracle og Manhattan 
Guardian viser fram dei sjølvrefleksive sidene til sjangeren. Korleis ein ikkje kom utanom at ein 
kvar superheltserie i DC-universet er ein refleksjon eller ei fortsetjing av det som kom før og alt det 
bær med seg av konsekvensar for narrativet, universet og karakterane. 
 Karakterane befinn seg på forskjellige stader, fortrinnsvist reint psykisk. Dei har alle 
forskjellige grunner for kvifor dei er superhelter og gjer det dei gjer. Dei går heilt frå beskyttinga av 
uskyldige og samfunnet til rein hemn. Eg vil sjå på korleis Morrison strukturerer denne aksen av 
årsaker for oppdrag med å bruke dei to mytiske skikkelsane i serien som motpoler; Shining Knight 
og Frankenstein. Der Shining Knight har eit Avalonsk ønske om å beskytta dei uskyldige og 
samfunnet mot ondskap og korrupsjon, er Frankenstein av ein meir oppsøkjande type. Han skal 
hemne seg på dei som har gjort han vondt, og dei som har gjort andre vondt. Shining Knight og 
Frankenstein er og dei karakterane som har det klarast definerte oppdraget, eit uttalt oppdrag. 
  
«The prophecies of Morrigu, carrion goddess of war, 
spoke of a dark age that would come to pass when the 
splendors of Camelot were all forgotten. In the age to 
come, she cried, summers would be flowerless and cows 
barren. Women would be shameless, men strengthless. 
There would be trees without fruits, fruits without trees, 
and seas without fish, the bloody-black threetimes 
goddess foretold. Old men would give false judgement. 
Legislators would make unjust laws. Warriors would 
betray one another. Men would become thieves. And 
Virtue would vanish from the world.» (Morrison 2006 
(1): 163-164). !
Kor Shining Knight svarer: «No. Not while one knight of 
Camelot endures.» (Fig. 6) (Morrison 2006 (1): 165). 
Shining Knight sitt oppdrag er her lagt fram som ein slags 
«last stand» – ho er den siste av ridderne av Camelot, ho 
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Fig. 6
gjør det ho er lært opp til av sine likemenn og læremestere langt tilbake i tid. Frankenstein derimot, 
har lært på ein litt vanskeligare måte, han er eit monster, ein 
som berre med å vere, sprer frykt:  
!
«I must walk my road alone. Find your kin and tell them 
to gather weapons, for Armageddon’s breath is now upon 
their necks. If men called Sheeda come this way, if dark 
Melmoth shows his hand again... Tell them they have in 
their folly, awakened my vengeance. Thell them, I will 
find them and make hammers fall upon them like a rain. 
Tell them... Frankenstein lives!» (Fig. 7) (Morrison 2007 
(3)).  !
Skilnadane mellom dei to erklæringane av oppdrag er 
åpenbar. Shining Knight reagerer på ein profeti, 
Frankenstein er sin eigen profeti.  
 Mellom desse to mytiske skapningane finn ein fleire 
meir eller mindre vanlige karakterar. Dei er meir som 
mannen i gata, meir tilgjengelige. Zatanna er driven av ei 
skyldkjensle og ein jakt etter det einaste som er igjen etter faren, Mister Miracle har ei religiøs 
oppvåkning og lev gjennom fleire scenarioer, i ein slags egodød-prosess før han finn seg sjølv 
akkurat der han treng å vere, Bulleteer er nødt til å finne seg sjølv på ny, etter livet hennas blir 
snudd opp-ned av eit feilslått heime-eksperiment mannen hennas jobba med for å få superkrefter. 
Manhattan Guardian slit med depresjon etter han slutta som politimann fordi han skaut ein uskyldig 
gut og finn eit snev av lykke igjen som superhelt og reporter for tabloidgiganten Ed Stargard og 
avisa hans Manhattan Guardian.  Klarion the Witch-Boy lev i kjedsomhet i ein gløymd pilgrimsby 
under New York, på evig jakt etter eventyr. Han finn vegen ut til «Blue Rafters,» altså New York og 
starter sitt eige eventyr der, ikkje med nokon utprega hensikt, meir ein naiv snubling inn i problemer 
som bringer han tilbake til byen sin, Roanoake.  
!
Shining Knight og Frankenstein skaper altså eit slags rammeverk for alle disse personlegdomane i 
Seven Soldiers. Der Frankenstein er på eit personleg korstog mot Armageddon, vondskapen og er 
forberedt på å beskytte dei som står i vondskapens veg er det Shining Knight som står i vegen for 
vondskapen. Frankenstein har ein oppsøkande, aktiv rolle, mens Shining Knight er ikkje aktiv, ikkje 
oppsøkande, meir reaksjonær.  
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Fig. 7
 Det er ein konflikt mellom dei to typane superhelter, den oppsøkande versus den 
reaksjonære. Det å ikkje vere oppsøkande har på ein måte blitt sett på som ein dyd, at sidan ein er 
superhelt har ein eit ansvar for å vere der når det trengs, ikkje finne det før ein trengs. Denne 
konflikten blir satt i spel, ikkje direkte mellom dei to karakterane, men i narrativet. Der Shining 
Knight, som ein flyktig, fortapt superhelt som er på rett stad til rett tid, fortsetter å vere ein «free 
agent,» styrer seg sjølv og sine handlinger som superhelt, blir Frankenstein plukka opp av det 
militære etterretningsbyrået S.H.A.D.E, kor han blir tvungen til å ta på seg samfunnsbeskyttande 
oppdrag, bestemt av nasjonale og militære interesser, heller enn sin eigen hemnlyst og sitt eige 
korstog mot vondskapen. Morrison tar ikkje nokon side i denne konflikten heller, begge har like 
mykje innflyting på korleis hovudkonflikten i narrativet utspeler seg. 
 Som ein følgje av det store karaktergalleriet og dei to motpolane i Frankenstein og Shining 
Knight, som dei standardiserte, mytiske skapningane, får ein eit bilete av superhelten som ein 
nyansert karakter, med eit spenn av motivasjoner som ikkje begrenser seg til hemn, som Batman 
eller total altruisme, som Superman. Oppdraga er knytta opp mot essensielle personlegdomstrekk 
og hendingar i liva til karakterane, dei er ein følgje av det samla livet og den samla personlegdomen 
til karakterane, forankra i det moralske tankesettet og dei hendingane som har forma det hos 
karakterane. Totalt sett er oppdraga i Seven Soldiers ein framvisning i korleis superheltane kan vere 
både personlege og mytiske på samme tid. 
!
4.1.2 Identitet 
!
Det er ikkje mykje å skjelne av den tradisjonelle superheltidentitetsproblematikken i Seven Soldiers. 
Det er ingen Bruce Wayne-Batman, Clark Kent-Superman-identitetar. Alle karakterane har eit 
flytande forhold til sin eigen superheltidentitet. Det er som ei normalisering av superhelten i det 
større DC-universet har funne sted sidan den første Superman-teikneserien og Seven Soldiers.  
!
Shiloh Norman sitt alterego, Mister Miracle, er berre eit kunstnernamn, ein «escape artist,» som 
Harry Houdini, berre med den science fiction-vrien som er forventa av superhelter. Bulleteer ser ut 
som ein superhelt, føler seg tvungen til å være i bransjen på grunn av det, men jobber meir som vakt 
og liknande enn som ein «ekte» superhelt. For ho er også superheltidentiten ein slags jobbidentitet, 
skilt frå ho sjølv privat, men ikkje hemmeleg. Det same gjeld for Manhattan Guardian og Zatanna, 
det er ikkje noko utprega hemmelghold for identiteten hans. Det er henholdsvis jobb- og scenenamn 
som også er superheltnamn. Shining Knight er ein ridder frå Camelot, frå over ti tusen år tilbake, 
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med ein løyndom. Han er ei jente. Når ho ankommer vår tid, er det dog ikkje lenger nokon grunn til 
å halde det hemmleg. Klarion og Frankenstein er dei dei er, med sine eigne identitetar som einaste 
identitet. Det einaste er at Klarion har eit «kostyme» og eit anna sjølv, som kommer fram når han 
går inn i ein slags symbiose med katten sin Teekl. Det er på ein måte ein hemmeleg identitet, men 
det er og eit anna vesen, noko liknande Etrigan the Demon frå dei gamle DC-seriane, kor Jason 
Blood ofte bytta plass i verda med demonen Etrigan, som snakka i vers.  
 Alle karakterane har som nevnt eit oppdrag forankra i tidligere opplevingar, som gjør 
oppdraget deira til eit middel for sjølvforbedring. Det er identiteten som definerer oppdraga her, 
ikkje omvendt. At oppdraga er kjerna av identiteten gjør at Morrison klarer å skape nyanserte 
karakterer, kor superhelt-geskjeften ikkje virker usannsynleg, det blir ein naturleg måte for å 
karakterane å takle livet sitt på. Dei har alle unike historier og unike personlegdomer, som 
manifesterast i korleis dei er som superhelt og korleis dei takler superheltidentiteten.  
  
Zatanna er den einaste med ei konkret fortid som superhelt , kor ho har brukt kreftene sine på 11
uansvarlege måter, som har kosta livet til venene hennas. Ho prøver å rette dette opp med å ta seg 
av og hjelpe ei tenåringsjente med same type krefter som Zatanna, som ho treff utanfor ei 
superheltstøttegruppe. Ho prøver å vise korleis ho eigentleg burde vere, til denne litle jenta. Heilt 
klar over at ho ikkje er noko forbilde, prøver ho allikevel å rette opp de feila ho har gjort.  
Superidentiteten hennas er knytta opp til eit kunstnernamn ho fikk mens ho var scenetryllekunstnar. 
Superheltlivet blir altså knytta opp til livet som utøvar, kunstner, som det blir hos fleire karakterar i 
Seven Soldiers. Det blir også knytta opp til psykiske problemer, kor eit liv som skjødeslaus 
superhelt kan føre til at ein ikkje er så fornøgd med seg sjølv som ein gjerne ville vere (eller verre). 
Superheltar er altså offentlege figurar for Morrison, forbilder, ein idé og sett med verdiar me kan ta 
etter og det understrekast med at Zatanna blir ein slags læremester for denne tenåringsjenta og 
tvinger seg sjølv til å ta seg samen. Istaden for å kjempe seg gjennom ein metaforisk depresjon og 
psykisk liding, kjemper ho seg gjennom ein bokstaveleg depresjon, med hjelp kun av seg sjølve og 
selskapet til den litle tenåringsjenta.  
  
Psykiske lidinger fortsetter å setje sitt preg på karakterane i Bulleteer, kor ho ender opp med å vere 
«collateral damage» i ektemannen sin eigen tvangsliding, kor han har eit intenst ønske om å vere 
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 Resten er nye versjoner av gamle karakterer, heilt ferske i Seven Soldiers. Det er dog klart at både 11
Shining Knight og Frankenstein har ei fortid som ein type proto-superheltar, kor dei har oppført seg som det, 
ridder og monster, men ikkje vore kalla superhelter.
superhelt og evig-ung (fig. 8). Her 
trekker Morrison inn skjønnheitsidealet 
ein får servert gjennom kjendispressen 
og Hollywoodfilmer, den evigunge 
superhelten, der kroppen aldri når det 
stadiet at den byrjer å forfalle. Med ein 
kropp dekka i skinnande metall, som 
gjør at ho aldri vil bli gammel, blir 
Bulleteer kasta ut av sitt førre liv som 
spesialpedagog for autistiske barn, til ein 
karriere med lite håp om ein god inntekt og stor risiko. Ho må bli superhelt. Ho tar på seg den 
identiteten ektemannen hadde sett for seg dei skulle ta, ein superhelt frå andre verdenskrig som 
kalla seg The Human Bullet. Det som tipper vekta for ho, er når ho er på rett stad til rett tid, redder 
fleire mennesker frå eit brennande tog. Ho jobbar som vakt for ei havfrue på ein imitasjon av vår 
eigen verds «Comic-Con,»  der superheltane speler same rolle som illustratørane, redaktørane og 12
forfattarane gjør i vår verds messer. Ho har ei slags oppvakning i løpet av narrativet sitt, kor ho veg 
(veier??) risikoen med det å vere superhelt opp mot det ho får igjen, legg frå seg hjelmen sin og går 
vekk frå livet. Det er ein einskild kjensle av at ho ikkje er ferdig som superhelt. Det er eit kjend 
verkemiddel i teikneseriar at superheltane midlertidig legg kostymet på hylla, frå den klassiske 
Spider-Man No More! (Lee, Romita jr 1967) til J. Michael Straczynski sin feilslåtte variant, 
Superman: Grounded (Straczynski, Roberson, et al 2010), der Superman slutter å fly og bestemmer 
seg for å vandre rundt i USA i eit år. 
 Det som gjør Bulleteer sin identitet så veldig interessant er korleis ho allereie gjør noko godt 
for samfunnet, før ho blir tvungen inn i livet som superhelt. Som pedagog for autistiske barn, har ho 
eit mykje klarare og definert samfunnsoppdrag enn ho har som superhelt. I superheltlivet er ho 
fortapt, med betalte vaktjobber og forslag om «team-ups» med obskure superhelter som later som 
dei er homofile for å få oppmerksemd. Den kjensla og dei moglegheitene ho kjente i lufta etter ho 
redda alle dei folka frå det brennande toget har forsvunne. Identiteten hennas som superhelt er eit 
resultat av ein fetisjiserande, psykisk syk ektemann, som ikkje såg at den forskjellen ho gjorde i 
jobben sin var større enn dei nokon gong kunne gjere saman som superheltar.  
 54
 Comic-Con er no ein stor messe for allslags populærkultur. Det vil seie teikneseriar, filmer, dataspel, tv-12
seriar og mykje meir. Før var det meir nisjebasert og dominert av illustratørar og forfattarar som signerte 
bøker og forlag som promoterte og presenterte kommande utgjevingar.
Fig. 8
!
Psykiske lidingar hos karakterane er noko som går igjen i Seven Soldiers. Det fortset med 
Manhattan Guardian. Ein tidlegera politimann midt i ein lang depresjon, som finn lykken i 
superheltvirket som ei tabloidavis sin eigen superheltreporter. Som superhelt kjenner Manhattan 
Guardian seg bedre enn han har vore på lenge. Det er eit skår i gleden og det er korleis arbeidet som 
superhelt, risikofylt som det er, er ein tung bør på ekteskapet hans. Svigerfaren døyr i eit samanstøt 
med t-bane-pirater i New Yorks undergrunn og Manhattan Guardian er ikkje i stand til å redde han. 
Han set seg sjølv og familien i fare med å vere superhelt.  
 Det Morrison seier med Manhattan Guardian er ikkje at ein må vere sjølvoppofrande som 
superhelt, noko som sjangeren har latt vere sjølvsagt sidan Superman entra scenen. Det Morrison 
gjør er å ta vekk det romantiserande aspektet til sjangeren. Om det er ei romantisering av dei gode 
sidene med superheltvirket eller dei tragiske sidene superheltvirket ofte bringer med seg. Det har 
konsekvenser for superhelten sjølv og dei rundt han, akkurat som alle andre yrker med høg risiko. 
Manhattan Guardian blir tvungen til å velgje mellom sin eigen, individuelle lykke og lykken saman 
med kona. Der velg han kona, men som med Spider-Man i Spider-Man No More! finn han seg raskt 
tilbake i rollen som superhelt. Det er som om når ein først har vore superhelt, så er det noko som er 
veldig vanskeleg å rive seg vekk frå, som ein er avhengig, om det er adrenalinkick ein får av å 
hjelpe folk eller setje seg sjølv i fare. Med Manhattan Guardian seier Morrison at superheltvirket er 
noko veldig alvorleg, noko som ein ikkje kan ta lett på, utan å gjøre karakterane til ein mørk 
Batmankarikatur. Nok ein gong er også superheltidentiteten meir ein arbeidsidentitet enn ein 
hemmeleg identitet. Den er ikkje skjult frå familie og vener, det er ein uniform han tar på seg når 
han jobber. Morrison sin superhelt er moderne, men samtidig full av historie. Karakterane er trekt 
opp av bunnen av DC sine arkiver, men dei blir ikkje handsama som noko forelda, dei blir behandla 
som unike personer, med sine eigne problemer og sine eigne tilnærmingar til superheltvirket. 
!
4.1.3 Konfliktstruktur 
!
Konfliktstrukturen i Seven Soldiers er på grunn av narrativets kompleksitet – at det er sju 
forskjellige narrativ som vevast saman til eit – naturlegvis også kompleks. Dei sju karakterane 
utforskar livet som superhelt på kvar sin måte og møter derfor forskjellige konflikter og fiender på 
forskjellige punkt i narrativa. I staden for at konfliktane er tilstades for å sette opp ein dikotomi, det 
onde versus det gode, er dei til stades for å seie noko om karakterane – gi karakterane ein 
moglegheit til å vise fleire sider av seg sjølv. Det dei alle har til felles er at narrativa aldri er langt 
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frå kverandre, sjølv om dei er avskilde og at dei alltid når ein eller annan ny kunnskap om seg sjølv 
og sin stad i verda når narrativet deira er over.  
 Dette gjeld også Mister Miracle sitt narrativ, men han er nesten heilt fjerna frå det samlande 
narrativet til resten av karakterane. Det er ikkje like mange tilfeller av små, obskure koblingar, 
bakgrunnskarakterar og liknande, som ein ser i dei andre seriane i Seven Soldiers. Grunnen til dette 
er at Mister Miracle tilbringer store deler av tida si i eit svart hull, der han prøver å kjempe seg ut av 
ei slags livsfelle, kor han blir konfrontert med fleire potensielle røynder og skjebner for han sjølv. 
 Denne måten å strukturera narrativet på, som er veldig fjernt frå den ordinære struktureringa 
av narrativ og konflikter ein ser i superheltsjangeren, er Morrison sin måte å gi karakteren eit slags 
åndeleg liv eller eit blottlagt indre liv. Der dei andre snakker om fryktane sine, eller narrativa hinter 
til dei gjennom metaforar og motstandarane deira, møter Mister Miracle dei i døra. Det blir eit 
bokstaveleg oppvåkningsnarrativ, der Mister Miracle er fraværande fra den våkne verda, forsvunnen 
djupt i eit svart hull, bokstaveleg talt. Han er tvungen til å jakte på ei sanning for å komme seg ut av 
søvnen. Mister Miracle skil seg ut fra dei andre narrativa på andre måter og – han er stort sett 
fraværande frå dei andre til og med når han har rømt fra det svarte hullet. For han står ikkje kampen 
mot Sheeda-folket, som er fienden i det større narrativet, men heller Darkseid og dei andre onde 
gudane frå Apokolips. Det er nærmare ein prolog til Final Crisis (Morrison et  al. 2009) enn ein del 
av Seven Soldiers. Dette avslører at Morrison sine DC-forteljingar er ein del av eit større narrativ. 
 Denne typen konfliktstruktur, som Morrison har nytta i ein litt annen form i Animal Man, er 
åpner universet og karakteren for eit indre liv som og åndeleg forståing for seg sjølv og sitt virke, 
som ikkje er mogleg i ein standardisert struktur kor utfallet og kampen mellom eit karikert vonde og 
karikert gode er det som driver narrativet fram. I Morrison sin pervertering av konfliktsturkturen 
står karakteren og karakteren sin oppfatning av universet og sine eigne omgjevnadar i sentrum. Når 
Morrison sine narrativ går langt utanfor det etablerte rammeverket gir han karakterane moglegheit 
til å reagere på andre måter enn dei ville gjort i det etablerte rammeverket, han gir dei andre 
hendingar, personer og sinnstilstander å reagere på. Dette åpner opp karakterane og narrativet og 
fyller det med toner og variasjon, gjør superheltsjangeren og universet til eit spektrum av karakterar 
som opplev universet, ikkje eit binært system for å vise fram gode personer som vinner over onde 
personer. 
!
4.1.4 Setting 
I DC sitt univers har ein to dominerande byer, Gotham og Metropolis. Eksisterande byer blir sjelden 
brukt, i motsetnad til Marvel-universet, kor nesten alt skjer på østkysten i USA i New York og 
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omkringliggjande stader. Morrison undergraver denne bruken av fiktive byer i Seven Soldiers, kor 
han tar i bruk New York.  
 I Seven Soldiers blir New York forandra til ein superheltby. Den får sin eigen identitet slik 
som Gotham og Metropolis. Istaden for at identiteten er knytta opp til ein helt, ein karakter, er New 
York knytta opp til alle heltane i Seven Soldiers. Dette gir byen ein kaotisk kjensle, at det verkeleg 
er ei suppe av forskjellige mennesker som har gitt byen det preget. New York har ikkje vore ein by 
med ei stor rolle i DC sitt univers. Dei største heltane har holdt seg til sine eigne fiktive byar, som 
Gotham og Metropolis. Det er ein integrering av «vår» verd og DC-universet, kor New York blir 
framstilt med løyndomer og bygnigner som høyrer til superverda, men som allikevel har dei 
umiskjennelege New York-trekka, landemerka, gatene og t-banen. Seven Soldiers gjør New York til 
ein umiskjenneleg del av DC-universet og kontinuiteten til universet. 
!
I tillegg til å gi DC-universet ein superheltutgåve av New York, spiller DC-universet som setting og 
verd ein stor rolle. DC-universet blir brukt til sitt fullaste i Seven Soldiers. Karakterane som brukast 
i dei forskjellige miniseriane er enten heilt nye, eller så er dei gamle obskure karakterar frå glømte 
stader i DC-universet. Korleis Morrison bruker New York og til dels Los Angeles som ein base for 
tilfeldige møter mellom heltane (stort sett i bakgrunnen) gir Seven Soldiers ei kjensle av å vere meir 
knytta saman enn andre seriar, som til dømes dei forskjellige Batmanseriane, som i og for seg kunne 
vore i eit eige univers, hadde det ikkje vore for at det er naudsynt med krysspromotering av titlar og 
merkevarer. Seven Soldiers sitt DC-univers, som stad heller enn konsept kjens befolka av eit variert 
utvalg av superheltar med forskjellige bakgrunner fra forskjellige byer. Ikkje berre Gotham og 
Metropolis. 
!
4.2 Syntaktiske element 
!
Seven Soldiers fortsetter det Deus Ex Machina starta, ein prosess der sameksistensen mellom det 
fiktive og det verkelege og skiljet mellom dei to røyndene stadig blir brutt ned. Kontinuiteten er eit 
bindeledd mellom vår røynd og superheltrøynda, det er ein smeltedigel av narrativer som møtes. 
Der forfattar og lesar jobber saman om å konstruere eit større narrativ. Dette blir understrekt i 
formatet til Seven Soldiers, kor dei sju, tilsynelatande usamanhengande miniseriane alle er del av eit 
større narrativ. Skilnaden mellom Seven Soldiers og Deus Ex Machina er at narrativet i 
superheltverda er styrt av klare ytre makter, forfattarene og redaktørane. Mytologiseringa får eit nytt 
perspektiv, der den demytologiseringa ein ser i Deus Ex Machina fortset. Deus Ex Machina satte i 
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gang ein demytologiseringa av heltane og ein mytologisering av verda dei bur i. Deus Ex Machina 
har lesaren eit perspektiv, og det er Buddy Baker/Animal Man sitt, der ein får se verdsforståinga 
hans bryte saman. I Seven Soldiers er perspektivet annerleis, det er meir perspektiva enn 
perspektivet, då superhelten brytast ned og separerast til fleire forskjellige individ, der individa, 
karakterane, blir demytologisert. Dei heltane som møter oss, er i større grad refleksjonar av 
menneske og dei problemene menneske blir utsatt for og havner i. I tillegg driv Morrison ein 
mytologisering av universet. Han bygg opp ein mytologi som strekk seg tilbake til 
neandertaleraneog fram til mennesket sitt sluttpunkt. Der ridderne i Camelot blir framstilt som ein 
slags Justice League, mellom anna. Der Deus Ex Machina prøver å bygge opp ei kontemporær og 
nær verd lesaren kan identifisera seg med, prøver Seven Soldiers å gjøre dette med karakterane sine 
i tillegg til å gi DC sitt univers ein større mytologi som strekk seg både langt bak og langt fram.  
!
4.2.1 Kontinuitet 
!
Som i Deus Ex Machina blir karakterar i 
Seven Soldiers tatt ut av kontinuiteten fleire 
gonger i løpet av forteljinga. Der møtast dei, 
ikkje av Morrison direkte, men av sju 
dresskledde, skalla og anonyme menn som 
kallar seg sjølv «The Seven Unknown Men of 
Slaughter Swamp.» Dei er Morrison sin 
erstatning for forfattaren Morrison som me 
ser i Deus Ex Machina. Dei er ikkje 
prismatiske versjonar av forfattaren, delt opp, 
stykkevis, identiske ned til slipsnåla. Dei er 
meir kloner, doppelgangarar som har blitt delt 
frå ein til sju. Det kan tenkast at dei enten er 
opphavet for dei kvalitetane talet sju har i 
Seven Soldiers og DC-universet, eller dei er i 
sju deler fordi talet sju har desse kvalitetane. I 
byrjinga tar dei ein av desse «mørke» 
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Fig. 9
heltetypane som blei parodiert i Deus Ex Machina og skriv han om, vasker fortida, kontinuiteten av 
han for å skreddersy han til jobben han må gjøre for universet, for at det skal overleva. I, Spider 
som han heiter, blir ein relansering av seg sjølv når han trer inn i universet igjen. Dei sju menna 
forlat universet når dei første sju superheltane døyr og set i gang plan B, nemleg protagonistane i 
dei sju miniseriane, dei set i gang narrativa deira for å redde universet. Dei overlater universet til 
seg sjølv og seier: «This world is on its own now» (Morrison 2006: 46).  
!
I, Spider er ikkje den einaste som blir tatt ut av kontinuiteten. Dei tar Zatanna ut av kontinuiteten 
for å hjelpe ho, gi ho informasjon som kan hjelpe heltane i kampen mot Sheeda (fig. 9). Dei skriv 
om den allmektige karakteren ho slåss mot, og gjør han om til ein einsam gubbe som bor i Slaughter 
Swamp og har eit rykte på seg for å overgripe seg på barn. Dei skriv om karakterar slik at dei bedre 
kan hjelpe universet å overleva. Til tross for at dei skal ha overlatt universet til seg sjølv. Med å visa 
seg sjølv for karakterane forandrer dei utfallet til narrativet. I Seven Soldiers blir ikkje kontinuiteten 
blottlagt på same måte som i Deus Ex Machina. Her får lesaren eit innsyn i det som kan vere 
kontinuitet. Dei får sjå arkitektane bak narrativet dei les, men dei er ikkje presentert like 
bokstaveleg som i Deus Ex Machina. Lesaren får glimt av eit større rammeverk som omfamner 
narrativet. Det er framleis eit forsøk på å rive ned skiljet mellom vår røynd og superheltrøynda, men 
det blir gjort mykje meir subtilt denne gangen, gjennom pervertering av dei semantiske elementa, 
hovudsakleg. Måten kontinuiteten blir vist fram på her har meir funksjon som ei bro mellom 
røyndene, som understreker at dei to røyndene er i ein konstant dialog, at det er ein sameksistens, 
ein symbiose. 
!
Det er i kontinuiteten at likskapen mellom dei to røyndene kjem fram. Det er der DC-universet blir 
befesta som eit slags simulacrum, som prøver å etterlikna vår røynd, som vil vere vår røynd. 
Hypertime har ein slik funksjon, den er alle perspektiva, narrativa, subjektiviteten i DC-universet. 
Den er alle motsigelsane og dei flytande eigenskapane i narrativa som omgjer oss. Hypertime 
manifesterast hovudsakleg i karakterane i Seven Soldiers, der alle er ugjenkjennelege frå originalen 
dei er basert på. Dei er ein ny versjon, ein relansering av karakterane. Morrison fortset altså å 
behandle kontinuiteten som noko flytande og flyktig, ikkje noko fastsatt. Denne handsaminga av 
kontinuiteten gjør at han kan bygge ei bro mellom røyndene, slik han gjør med «The seven 
unknown men,» der vår røynd er representert gjennom metaforer og bilete i deira røynd. Skiljet 
mellom røyndene blir brutt ned av bruken av kontinuitet og Hypertime. Hypertime er ein refleksjon 
av den kaotiske naturen til vår røynd, der subjektivitet er med å skape alle narrativa i liva våre. 
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Hypertime er den kaotiske versjonen av kontinuitet, der det du vel å sjå, dei bitane ein vil skal 
passe, skaper narrativet til universet.  
!
4.2.2 Mytologisering 
!
Seven Soldiers sin type mytologisering er ikkje så forskjellig frå Deus Ex Machina. Den gjør 
superheltverda til ei pluralistisk verd, kor det er plass til vanlige mennesker, opportunistiske 
superhelter, store ikoniske heltar som Superman og B-superhelter som Buddy Baker i Deus Ex 
Machina. Dette blir vist i både hovudnarrativet til dei sju heltane i Seven Soldiers og av ein prolog, 
kor ein får sjå den meir opportunistiske sida av superheltyrket.  
 I byrjinga av Seven Soldiers får me sjå det første Seven Soldiers-laget, som er satt saman av 
ein glemt cowboy-helt. Dei er alle kjøpte heltar, som har fått kreftene sine av ting dei har kjøpt på 
eBay eller arva av slektningar. Dette, saman med blogginga til The Whip, som er protagonisten i 
denne korte prologen, samlingane Bulleteer jobbar på og den skaleringa av superheltgjerninga The 
Whip snakker om i byrjinga: «[b]ecause the buildings I jump from aren’t tall enough. Because I’ve 
taken this whole morally ambiguous urban vigiliante thing about as far as I can. And now, God help 
me, now I want to visit other planets and dimensions and fight rogue gods» (Morrison 2006: 18), gir 
universet ein historie, ein mytologi og gir dei velkjende sjangerelementene ein plass i universet, 
som anerkjende trekk med superheltgjerninga i universet. Samtidig har det ein demytologiserande 
effekt på karakterane, kor dei reflekterer over handlingane sine, er blinde for dei og kan kjøpe seg 
til superkrefter, slik som ein gjerne kan kjøpe seg til mykje i vår verd. Dei blir personar, mennesker, 
som gjør dei tinga me gjør, berre at dei gjør dei i sin eigen kontekst, nemlig superheltuniverset til 
DC. Dei første Seven Soldiers er eit uttrykk for den kommersielle sida av eksistensen vår, mens 
protagonistane er eit uttrykk for den personlege sida, det indre livet vårt. Dei viser altså to nyanserte 
aspekter med det daglegdagse livet vårt. Superheltane som blir presentert i Seven Soldiers er altså 
ein tilnærming til mennesket, dei er personer, ikkje arketyper. Dei er som oss, men dei lev i 
mytologisk verd.  
!
Morrison blottlegg sine intensjonar ved hjelp av Mister Miracle; «Down in the dirt there was 
brotherhood and community and a vision... like human life, all human life was so precious... and 
every individual human story was worthy of... I don’t know... mythology» (Morrison 2006 (3)). 
Menneska i DC sitt univers lev alle i ei verd der mytologi spelast ut foran augene deiras. Dei 
diskuterar magiske tal, aldri gå i kamp med seks på laget, fem er bra, sju er endå betre (Morrison 
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2006: 69), ein får sjå protoheltane, altså riddarane av Camelot, som er grunnlaget for superheltane 
og moralen deira. Universet blir gitt ein historie som strekk seg lenger tilbake enn 
publikasjonshistorien til dei forskjellige seriane. Superheltane får sin eigen kollektive «origin story» 
når ein får sjå «the New Gods» komme ned frå himmelen og gi neandertalarane ild og kunnskap 
(Morrison 2006: 179), ein får se «the New Gods» skape den første superhelten, ein raudhåra 
neandertaler, som blir til Aurakles (Morrison 2006: 180) og korleis han kaster eit «Spear of 
Destiny,» som treffer målet sitt i notida, i kampen mot Sheeda: «Prophecy moves inn for the kill. 
The spear thrown by mighty Aurakles 42,000 years before... had finally found its mark.» (Morrison 
2006: 210). Eit spyd som blir omtalt som 
«that enchanted spear which can carry 
death across time and strike a target 
many millennia away... whose name is 
both ‘‘love’’ and 
‘‘vengeance.’’» (Morrison 2006: 183). 
Det spydet er Bulleteer, med sitt raude 
hår, som redder verda, når ho kjøyrer 
ned Sheeda-dronninga, mens ho slåss 
mot erkenemesisen sin. Ho som blei 
kasta inn i superheltlivet mot sin eigen 
vilje, som var ein vanleg person, heilt til 
ho blei eit offer for ein sykeleg 
superheltkultur, men som allikevel 
klarer å finn ein plass i den verda. Den 
normale personen som er verdig 
mytologi, den lille historien som blir til 
mytologi.  
!
Slik universet blir gjort levande av 
Morrison gjennom karakterane og 
omgjevnadane, blir universet vekka av 
Zatanna, der ho trekk alle dei narrativa som har 
foregått separat, saman: «You know the best bit about magic? [...] It’s all about doing the 
impossible. So let’s go save the world, you and me, together. Ready? Ekawa Esrevinu! Ekirts 
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Fig. 10
Sreidlos Neves! » (Fig. 10) (Morrison 2006: 201). Dette seier ho mens ein kortstokk med bilete frå 13
dei forskjellige narrativa flyt ut over sida. Universet er like levande for oss som for dei. 
!
Mytologiseringa og demytologiseringa i Seven Soldiers er ein fortsetjing av det han starta i Deus Ex 
Machina, eit superheltunivers som i større og større grad reflekterer mennesket på personleg nivå 
og på eit åndeleg, metaforisk nivå. Måten han gjør karakterane truverdige og nyanserte på, blir ein 
kontrast til den forteljinga han fortel om universet som heilhet. Det personlege er det som skaper 
desse forteljingane, som har sitt opphav i tidlause, universelle forteljingar.  
!
!
4.3 DC-universet – ei levande røynd 
!
Andrew Hickey skriv om Seven Soldiers (Hickey 2011: 9):  
!
«Much like the fable of the six blind men and the elephant, everyone discussing it manages 
to come away with a different description.  
It’s an experiment in parallel storytelling.  
It’s a comment on trends in modern-day comics.  
It’s an attempt to reinvigorate a set of moribund intellectual properties.  
It’s a commentary on the works of Alan Moore.  
It’s a magickal working designed to make the DC Universe sentient.»   14!
Det er veldig lett å sjå på Seven Soldiers som nettopp dette. Det er og den mest interessante 
tolkinga. DC-universet er eit stort, uoversikteleg univers, som strengt tatt hadde hatt godt av å ta 
vare på seg sjølv, i staden for å bli hundsa av redaktørar og forfattarar. Det Morrison gjør i Seven 
Soldiers er å ta dette premisset og gå så langt med det som ein kan. Han tar mindre karakterar og 
gjør dei til interessante, nyanserte personer, han knyttar sju uavhengige narrativ saman med å bruka 
universet sin mytologi og kontinuiteten eller Hypertime. Seven Soldiers er og ei slags oppskrift på 
korleis ein kan bruke kontinuitet og Hypertime for å fortelja historier med same åndelege og 
personlege nedslagskraft. Han nyttar dei kvalitetane, til dømes kontinuitet, som ligg i sjangeren, 
som ikkje blir framheva, for å minske skiljet mellom den verkelege røynda og DC sitt fiktive 
univers. Han lager ein kaotisk serie med sju forskjellige narrativ, som bare hinter vagt at dei heng 
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 «Universe awake! Seven soldiers strike» – Zatanna sine krefter og trolldom er basert på å seie ting 13
baklengs. Alt ho seier baklengs er ein magisk handling.
 Min utheving14
saman og lar tilfeldigheitene bestemme utfallet. Sjølv om kontinuiteten som eit verktøy ikkje er like 
prominent som i Deus Ex Machina, er det den som er kjerna i heile verket. Dei samanhengane 
kontinuiteten skaper og korleis ein velger å bruke dei er viktig i Seven Soldiers. Anerkjenninga av 
ein verd utanfor DC-universet, anerkjenninga av at det er eit narrativ, er det som gjør Seven Soldiers 
til eit verk som prøver og klarer å skape ei fiktiv, fantastisk røynd som er truverdig som eit levande 
univers. I forhold til Deus Ex Machina er Seven Soldiers eit mykje meir ambisiøst verk, kor 
Morrison viser fram fleire aspekter av «grasrotsuperhelten», i staden for å fokusera på ein. Sjølv om 
narrativet er meir prismatisk enn Deus Ex Machina har Seven Soldiers ein lik holdning til forholdet 
mellom fiksjon og røynd, men det blir meir tilslørt, til dømes i bruken av «The Seven Unknown 
Men». Seven Soldiers viser at Morrison ser superheltsjangeren som noko som kan nyttast for 
metaforer som seier noko om livet i vår røynd, eller som direkte forteljingar om folk nett som oss, 
berre med ein liten forskjell. Dei sju narrativa som vevast saman er i stor grad ein refleksjon av 
verda vår, korleis me alltid er statister i andre sine narrativ – og dei i våre. 
!
!
5 Final Crisis 
!
Final Crisis er det siste verket eg vil analysere i denne oppgåven, med god grunn. Det er eit 
Ragnaroknarrativ, kor Morrison tar krisenarrativet til det ytterste og lar verden enda og fødas på 
nytt. Det er eit narrativ kor Morrison nyttar den lange historia til DC-universet og dei brede 
eksempla på superheltkarakteren universet har gitt opphav til. Han fortset sitt eige narrativ, der 
elementer frå Seven Soldiers og Animal Man blir brukt igjen og han bruker klassiske Jack Kirby-
figurar i dei futuristiske gudedommane frå New Genesis og Apokolips, stort sett representert av den 
ultimate ondskapen, Darkseid, og gløymde karakterer som Monitorane, ein rase som lev utanfor tid 
og rom og observerer og forsvarer det som kallas The Orrery, som er det alle under-universa i DC-
universet er samla i. Dei er med andre lesarar og redaktørar, dei ser og observerar narrativet og har 
anledning til å gripa inn. Ein får også ein storslagen skurk i ein av disse, Mandrakk, som lever av å 
spise dei forskjellige universa, han lever på narrativer. Final Crisis er på alle måter eit krisenarrativ 
i DC-universet som har som intensjon å vere ein slags Ragnarokmyte for universet. Narrativet 
!
!
!
!
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5.1 Semantiske element 
!
Dei semantiske elementa i Final Crisis blir brukt for å understreka at superheltverdenen til DC 
Comics er både ei fantastisk verd, med personer med superkrefter og storslagne eventyr, men også 
ei verd kor mennesker utan krefter hald til og lev heilt normale liv. For å understreka dette trekk han 
«normale» folk inn i narrativet og bruker elementer fra sjangre som er meir jordnære enn 
superheltsjangeren for å understreka dette, likt som han gjorde i Seven Soldiers, berre at det handla 
om å framstilla heltane som jordnære, varierte karakterar. I Final Crisis handler det meir om å visa 
at det er eit skilje mellom superheltanes verd og menneskets verd. Dei «besøkande» 
sjangerelementa blir brukt for å korte avstanden mellom mennesket og superhelten. Kjente teikn fra 
sjangrane blir ei bro mellom dei, der mennesket er lettere å forstå i superheltkonteksten om dei er 
bygd opp av elementer fra ein annan sjanger med røtter i underhaldningslitteraturen. 
!
Det er altså eit forsøk på å framstilla jorda med sine mennesker og superhelter i ein mytologisk 
kontekst, der spelet aldri har vore høgare for heltane og menneskene. Der det ikkje lenger handler 
om kverdagslege heltegjerningar, men å redde eksistensen til alle levande vesener og alle universer.  
!
!
5.1.1 Oppdraget 
!
Oppdraget i Final Crisis blir framstilt veldig tradisjonelt, til å vere eit verk som gjør såpass mange 
uvanlege narrative begrep i forhold til kva ein er vant til i denne sjangeren. Det er mange karakterar 
og det er ikkje karaterbyggjing på samme måte som i 
Animal Man og Seven Soldiers, dette handler om 
konflikten og om dei som må stoppa konflikten.  
!
Dei som må stoppa konflikten er mellom anna 
superheltene som kallast Green Lanterns. Ein 
galaktisk politistyrke delt opp i sektorar kor jorda fall 
under ein. Final Crisis starter med eit drap, eit drap 
på ein gud fra New Genesis som kallas Orion. Der er 
politietterforskeren Dan Turpin den første på åstaden, 
ein karakter som kunne vore tatt rett ut av ein 
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Fig. 11
Raymond Chandler-roman. Sliten og rappkjefta, liker ikkje dei han kallar «super muk 
muks» (Morrison et al. 2009: FC1) . Green Lanterns kjem til åstedet etter Turpin og oppfører seg 15
mindre som superheltar og meir som drapsavsnittet ved nærmaste politistasjon (fig. 11). Dette er eit 
døme på korleis sjangrar blir brukt i Final Crisis for å gjøre det ukjente kjent. Her blir eit drap på 
ein gud behandla meir som eit drap på ein høgtståande person i lokalsamfunnet, ein folkevald eller 
noko lignande. Dei galaktiske superheltane blir med eitt meir menneskelige. Dei gjør ting me ser på 
TV kvar veke, dei er meir karakterer fra NYPD Blue enn dei er superhelter i akkurat dette 
augeblinket, noko som forsterkas av tilstedeværinga av Dan Turpin, som er ein karakter bygd opp 
av klisjear fra krimlitteratur, noir og tv-seriar som NYPD Blue. Det er naudsynt for Morrison å 
endre på korleis oppdraget til superheltane blir oppfatta i dette tilfellet, for å gjøre ein uforståelig 
situasjon forståelig, gjøre den gjenkjennelig. Den gjør gudedrapet om til ei drivande kraft i 
narrativet, det blir ei kriminaletterforskning leda an av Green Lantern-heltane. Ikkje ei uforståelig 
hending i ei fremmed verd. 
!
På same tid som Morrison presenterer oppdraget til superheltane i ein såpass jordnær form blir 
lesaren og presentert for Superman og hans oppdrag igjen og korleis Morrison tolkar det. Det er ei 
relativt tradisjonell tolkning av Superman sitt oppdrag. Superman er jo tross alt den originale 
superhelten, den reinaste av dei. I byrjinga av Final Crisis blir Lois Lane og The Daily Planet sine 
kontorer ramma av ein eksplosjon og Lois Lane, kjærasten til Clark Kent, Superman sitt alterego er 
døden nær, det einaste som hald Lois Lane i live er Superman og lasersynet hans som hald hjartet 
dunkande og pumpande (Morrison et al. 2009: FC3). Der blir han tilbode å redda Lois Lane og 
verda av ein Monitor på eit oppdrag.  
!
Det Morrison endrar i framstillinga av Superman og hans oppdrag er korleis han lar alt ligge, alt 
utanfor sjukehuset og rommet til Lois Lane blir ignorert til fordel for å halde Lois Lane i live. Det 
kan nærmast kallast egoistisk med tanke på kva som foregår utanfor sjukehusveggane, korleis verda 
er i ferd med å ende og Superman er ingenstads å finne. Det er det som er hensikten med heile 
komplottet mot The Daily Planet og Lois Lane, å sette Superman ut av spel og vise at Superman 
kan vere menneskelig. Det er også hensikten til Morrison, å vise Superman som ein av oss, som om 
han får valget vil velge dei han elsker framfor resten av verda. Det som gjør Superman til noko anna 
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 I samlinga eg har brukt av Final Crisis er det ikkje sidetal, så eg vil referera til kapitla i staden for sidetal i 15
analysen av Final Crisis. Det inkluderer og eit mellomspel kalt Superman Beyond som er viktig for narrativet 
og inkludert i samlinga. Kapitla i Final Crisis vil bli referert til som FC1-7, Superman Beyond vil bli referert til 
som SB1-2
enn oss er at han ikkje nøler med å stole på og bli med på eit oppdrag for å redde både Lois Lane og 
verda med eit løfte om at i jorda si tidsrekning vil det ta mindre enn eit sekund før han er tilbake. 
Superman er som oss, men allikevel så er han ikkje som oss. Han er det Morrison ser for seg som 
idealet, eit totalt empatisk menneske, i motsetning til det han kjemper mot i Final Crisis, den 
ultimate vondskapen. 
!
Superskurkane sin rolle i Final Crisis endras og i løpet av narrativet. Sjølvklart er dei i byrjinga 
medløparar, dei jobber med Darkseid og med ein av mellomledarane hans, Libra. Superskurkane er 
meir enn noko anna opportunistar i DC-universet, det handler om makt for seg sjølv, økonomisk og 
personleg suksess for seg sjølv og ingen andre. Dette ser ein mellom anna i Lex Luthor og korleis 
han er ustoppeleg i sin kamp mot Superman fordi han vil vere som Superman, fordi han er bedre 
enn Superman. I løpet av narrativet innser disse superskurkane som jobber for Darkseid at dei tjener 
ingenting på at verda ender, så dei byrjer å jobbe mot Darkseid og hans undersåttar, for at verda skal 
kunne fortsette å eksistere og dei kan fortsette å vere sjølvstendige og jobbe for sine eigne mål som 
superskurkar (Morrison et al. 2009: FC6). Dette gjør at kampen mot Darkseid og mot vondskapen 
virker samla, dei står alle som ein mot den, sjølv om motivene ikkje er heilt dei same. Den nesten 
karikerte vondskapen til Darkseid gjør at heltane og mennesket sin godskap blir framstilt meir 
tradisjonelt, til ein meir klassisk superheltkontekst. Morrison lar konflikten vere svart/kvit, det er 
mennesket og den godskapen som finnast i mennesket mot den reine vondskapen Darkseid 
representerer. Dette gir narrativet ein meir storslagen og mytologisk karakter, kor Morrison kan la 
denne Ragnarokmyten for DC-universet utfolde seg.  
!
5.1.2 Superkreftene 
!
Den relativt tradisjonelle framstillinga av semantiske element i Final Crisis fortsetter med 
superkreftene. Superkreftene brukas til å kjempa mot vondskapen, dei framstillas som det dei er, 
superkrefter. Det er ingen grubling om kva superkrefter kan gjøre med ein person og liknande. Det 
litt utradisjonelle elementet Morrison trekk inn er at han setter dei tre største heltane, Batman, 
Superman og Wonder Woman ut av spel tidlig i narrativet. Narrativet krever at dei tre største 
heltane setjas ut av spel, derfor må kreftene deira enten bli undergravd på ein eller annan måte, eller 
dei må bli overlista av fienden.  
!
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Batman blir overlista nærmast med ein gang, i det andre kapittelet (Morrison 2009: FC2). Han blir 
tatt til fange av Darkseid og viser lesaren og resten av verda at vondskapen til Darkseid kan ikkje 
overvinnas av det mest ressurssterke mennesket i DC-universet ein gang. Her viser Morrison korleis 
det går med Batman når han ikkje er forberedt på trugsmålet han møter. Han er ikkje forberedt på 
korleis Darkseid og undersåttane hans opererer og er ikkje klar over at dei kan kue den sterkaste 
viljen. Det viser seg at dei faktisk ikkje kan kue den sterkaste viljen. Batman klarer å bryte seg fri 
fra lenkjene sine og klarer å skyte Darkseid med ein pistol og ei kule som er designa for å drepe 
guddommer. I det han gjør dette bryt han et av dei viktigaste prinsippa sine, at han ikkje skal bruke 
skytevåpen og ei heller skyte nokon.  
!
Superman sin skjebne er ikkje ulik Batman sin, men her blir også samvitet til Superman dratt inn. 
Han ser seg tvungen til å bli ved Lois Lane si side på sjukehuset for å halde hu i live. Det viser seg 
dog at både verda og Lois Lane kan reddas uten at nokon får vite om det. Han reiser mellom 
universer i ein ubåtliknande farkost saman med ein Monitor og fleire utgåvar av Superman fra dei 
forskjellige universa innad i DC-universet. Der kombineras han med Overman, som sist var med i 
Animal Man og saman former dei ein slags mekanisk Super-Superman, med evna til å se utover 
narrativet og teikneseriesida (Morrison et al. 2009: FC3). 
!
Wonder Woman blir tilsidesatt i konflikten i det hu drar ut med ein patrulje i Blüdhaven, ein slags 
DC-analog for Dresden etter andre verdskrig. Der blir hu infisert av Anti-life, Darkseid sitt 
tankevåpen mot alle tenkande vesen, ein likning som når den observeras av tenkande vesen gjør dei 
til eitt med Darkseid. Sidan fortsetter hu narrativet som ein av Darkseid sine undersåttar (Morrison 
et al. 2009: FC3).  
!
Det er naudsynt reint narrativt å sette Batman, Superman og Wonder Woman ut av spel så tidlig. 
Det er ein maktdemonstrasjon og ein anledning for Morrison til å gi andre karakterar bedre plass i 
narrativet. Det viser kor dypt konflikten stikker, kor utstrakt vondskapen dei kjemper mot er. Det er 
ikkje ei stor forandring i korleis superkreftene presenteres, men det er ei forandring hos dei tre 
største, kor superkreftene deira ikkje hald mål aleine mot fienden. Det gir narrativet eit meir 
verdsomspennande preg når dei tre store er såpass satt ut av spel, det gir plass til fleire mindre 
karakterar me kjenner fra andre Morrison-serier og det åpner for at Morrison kan vise korleis 
mennesker og superhelter står saman mot vondskapen. 
!
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5.1.3 Identitet 
!
Identitetstematikken i Final Crisis manifesterer seg på to måter, gjennom besetting og symmetri. 
Det første vil seie at fleire karakterer blir tatt over av andre karakterer, av dei vonde gudane som 
jobber med Darkseid. Dei blir ein slags vond versjon av seg sjølv. Det andre vil seie at vondskap og 
godskap ikkje ender opp med å bli framstilt som motsetnader i DC-universet, men symmetrier som 
utfyller kverandre, som er ein del av same verd.  
!
Den første besettingen skjer tidlig i narrativet. Ein Green Lantern blir angrepet og overfalt av ein 
anna Green Lantern som er besatt av ein av gudane fra Apokolips. Batman blir overfalt av den 
samme guden og overlista og tatt til fange (Morrison et al. 2009: FC2). Dan Turpin blir besatt 
Darkseid (Morrison et al. 2009: FC4), Mary Marvel blir også besatt av ein av gudane fra Apokolips 
(Morrison et al. 2009: FC3).  Det som skjer her er at sinna til dei karakterane som blir besatt må 
kjempe mot dei som prøver å okkupere dei. Dette er noko som har gått igjen i Morrison sine verk 
sidan The Invisibles og kanskje før. Her blir det brukt for å vise korleis godskapen kan seire over det 
vonde. Det blir brukt for å vise godskapens sårbarheit og gudanes vondskap, samtidig så 
overvinninga av det onde inni seg blir eit døme på korleis mennesket er i stand til å vinna over 
vondskapen. Identiteter blir med andre ord undergravd med hjelp av vondskapen for å illustrera eit 
poeng om det gode versus det vonde.  
!
Den symmetrien som vises fram i forholdet mellom godskap og vondskap vises bokstaveleg talt 
fram i Superman Beyond. Der må dei to motsetnadane Superman og Overman kollidere og 
kombineras, dette blir forklart av ein versjon av Superman som kaller seg Captain Adam som seier 
«Hate crime. Meet selfless act.» i det dei kolliderer. Han fortset med å seie «I’ve fused 
symmetries.» (Morrison et al. 2009: SB2). Det han meiner er at det ikkje finnast dualiteter, eller 
motsetnadar. Det finnes bare symmetri, ting som utfyller kverandre. Når disse symmetriane, den 
gode Superman og den vonde Superman blir til eitt, skaper dei ein ny energikilde som tillater dei å 
nå eit nytt nivå av deira eksistens og konfrontera den største superskurken av dei alle, Mandrakk, 
Monitoren som spis verdener.  
!
Identiteter forvrengast i besettinga for å vise symmetrien i verda, at det gode skaper det vonde og 
omvendt, at dei eksisterer saman, ikkje uavhengig av kvarandre. Dette speilast ikkje bare i korleis 
heltane sine identiteter forvrengast av vondskap eller naud, men korleis skurkane etter kvart skifter 
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side og byrjer jobbe mot Libra og Darkseid, korleis dei først er skurker og medløparar og ender opp 
som helter. Denne symmetrien og besettinga av karakterer viser korleis vondskapen og godskapen i 
verda er noko anna enn den vondskapen Darkseid representerer, hans er ein mytisk vondskap utan 
sidestykke i denne verda. 
!
5.1.4 Konfliktstruktur 
!
Konfliktstrukturen i Final Crisis er ikkje ein konstant struktur, det er fleire forskjellige typer lagt 
over kvarandre, som fleire lag. Øverst er det ein slags mytisk struktur som ender i ei gjenføding av 
verda og byrjer med at Metron ei av dei gode gudane fra New Genesis gir mennesket kunnskapen til 
å lage ild og eit symbol som skal hjelpe dei i kampen mot dei vonde gudane fra Apokolips.  
!
Strukturen starter som ein kriminalroman, med ein gretten «har sett bedre dager»-etterforsker som 
oppdager noko mykje større enn han sjølv, ikkje ulikt noir-sjangeren. I dette tilfellet er det drapet på 
ein gud som blir oppdaga av Dan Turpin. Han vil sjølvsagt ikkje ha noko med dette å gjøre og ein 
større rettslig instans, nemlig Green Lanterns tar over. Dette er ei pervertering av den normale 
superheltsjangeren sin konfliktstruktur. Der ein vanligvis ville sett eit motvillig samarbeid mellom 
dei to partene fortsetter Turpin å etterforske sin eigen sak, nemlig barneforsvinninger, men slik som 
ofte skjer i noir og krimlitteratur er dei to sakene ein sak. Barna er nemlig bortført av Darkseid 
(Morrison et al. 2009: FC1). Istaden for at Green Lanterns oppfører seg som eit borgervern oppfører 
dei seg som ein politistyrke, det er etterforskning og prosedyre og politikoder. Morrison beskriv eit 
byråkratisk etterforskningsbyrå me kjenner fra verité-inspirerte seriar som The Wire, bare at Green 
Lantern-etterforskerane har ringer som projiserer alt dei kan tenke på og sjefane deira er små blå 
menn. 
!
Deretter blir dette krim-narrativet knytta til Libra sitt narrativ, som starter som eit hevngjerrig 
organisert kriminalitet-narrativ, kor han hjelper småkriminelle med å ta hevn. For å hevde seg drep 
han Martian Manhunter, eit respektert medlem av Justice League. Libra uttaler at han har som mål å 
balansere vekta i ondskapens favør. Denne funksjonen hans er uttalt i teksten. Dette er med andre 
ord ein del av konfliktstrukturen som går fra å vere krim til ein form for mytisk metalitteratur, der 
universet sin hang til å la det gode vinne skal korrumperas (Morrison et al. 2009: FC1). 
!
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Omtrent midtveis i narrativet har vondskapen seira. Universet er nå eit stort svart hull. Den einaste 
plassen mennesker kan opphalde seg er på den store satelitten som fungerer som Justice League sitt 
hovudkvarter. Vondskapen overtar heilt med ein gang eit snev av håp viser seg. Metron, i sin Seven 
Soldiers-form, ein mann i rullestol løyser Rubiks kube og maner fram Nix Uotan, ein Monitor i 
eksil på jorda som har glemt seg sjølv og sin identitet, sin hukommelse og han blir «the judge of all 
evil» – det vil seie at bokstaveleg talt så er det ein deus ex machina, ein gud som gir løysningen på 
konflikten (Morrison et al. 2009: FC4-5).  
!
Konflikten løysast av at Nix Uotan og ein hær av Supermenn overvinn Mandrakk. Før det har 
Superman overvunne Darkseid ved å synge ei enkel note. Vondskapen blir overvunne, ikkje med 
vold men med eit av dei grunnleggjande menneskelege uttrykksformane, musikk. Mandrakk, han 
som spis universer blir overvunne av alle dei karakterane han vil spise og øydelegge. Det er to 
kontrastfylte seire. Der den eine blir overvunne av det menneskelege, blir den andre overvunne av 
fantasien og skapningane til eit halvt århundre med forfattere som har skapt teikneserier og 
karakterar for DC Comics. 
!
5.2 Syntaktiske element 
!
Dei syntaktiske elementa i Final Crisis blir stort sett brukt til å underbygga dei mytologiske aspekta 
ved narrativet. Det er eit narrativ om møtet mellom scifi-gudane fra Apokolips og New Genesis og 
menneskene og korleis virkning det har på partene. Det er høgare krefter i direkte konfrontasjon 
med mennesket og superheltane som ender med at menneskene og superheltane er dei deirekte 
arvtakerne til gudane fra New Genesis, dei er «the Fifth World». Dette understreker den noko 
eschaton-ske tematikken som ofte forekommer i Morrison sine andre teikneserier, utenfor DC-
universet og i eit par tilfeller i DC-unierset. Final Crisis er altså eit møte mellom mytologi og 
science-fiction, mellom guder og mennesker og teknologi og mytologi.  
!
!
!
!
!
!
!
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5.2.1 Kontinuitet 
 
Manifesteringa av kontinuitet starter allereie på første sida 
av Final Crisis. Her får ein sjå korleis Metron, av New 
Genesis vitjar steinalderen og Anthro, det første 
mennesket. Denne første biten kor me får sjå kontinuiteten 
til DC-universet sin spennvidde har alt å seie for den 
interne kontinuiteten i Final Crisis også. Her gir Metron eit 
symbol og ild (fig. 12) til Anthro, som kan vinne krigen 
mot dei vonde gudane i framtida (Morrison et al. 2009: 
FC1). Dette symbolet, eller sigillet er noko som går igjen i 
heile serien, som brukas av Mister Miracle fra Seven 
Soldiers, der han nesten som ein messias reiser rundt og sprer 
symbolet, ikkje ordet. Det er kontrollen over symbola, språket som gir mennesket moglegheiten til å 
vinne over vondskapen, ikkje at dei er sterke, mektige eller har avanserte våpen. Rett og slett at dei 
har det riktige ordet, symbolet, sigillet som gjør dei sterke i konfrontasjon med vondskapen gudane 
fra Apokolips representerer.  
!
Orrery of Worlds (fig. 13), Monitorene sin lagringsplass for 
DC-universet sin kontinuitet blir infisert av kontinuitet, av 
narrativ og tid. Det gir Monitorene personlegdom og 
intensjoner og kjærleik og hat. Det er ein kommentar på 
utenomtekstlige forhold, om samlerkulturen i teikneseriar, der 
alle skal være i perfekt stand og blir lagra i plast, der 
redaktørane må vere nådelause og tenke på marknaden og 
inntekter, ikkje den kunstneriske kvaliteten på teikneseriane 
dei har ansvaret for. Det er eit bilete på kontinuitet sett utanfra. 
Morrison bruker altså kontinuitet ein tekstlig måte å organisere 
den på for å se på korleis kontinuitet og karakterer blir brukt 
av redaktører og korleis dei blir behandla av fans og lesarar 
(Morrison et al. 2009: FC1) 
!
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Fig. 13 
Fig. 12
DC-universet får ein origin-story, forma som ein skapingsmyte. Den har obskure referanser til 
menstruasjon og er generelt sett ein historie prega av å vere obskur i dei få sidene den blir 
presentert. Det som er spesielt er at det ikkje er ein historie som forklarer ting på ein klar måte, det 
er ei skapingsmyte som liknar dei ein ser hos innfødte amerikanerar og liknande urfolk. Den er 
psykedelisk og milevis fra den relativt bokstavelege skapingsmyten ein finn i Bibelen til dømes. 
(Morrison et al. 2009: SB1) 
!
Kontinuiteten blir altså brukt på fleire måter i Final Crisis. Den blir brukt på ein tradisjonell måte, 
der karakterer koblast saman, i situasjoner og hendingar. Karakterar som ikkje høyrer saman ender 
opp i same narrativ, same panel eller same undernarrativ. Dei deler ei verd og jobber for å redde den 
saman, slik kryssar dei mange kontinuitetane til dei forskjellige karakterane sine veger. 
Kontinuiteten blir blottlagt på ein litt annerledes måte enn den blir i Animal Man. Der blir me gjort 
kjent med forfatteren som ein som kontrollerer narrativet til Animal Man utanfra. Dette er nærmare 
Seven Soldiers, der ein metafor for forfatteren blir brukt for å kommentere på dei same tinga som 
Morrison kommenterer på i Animal Man, nemlig forholdet mellom fiksjon og røynda vår, korleis 
det er eit speilbilete på korleis verda vår er, at den er verre enn deira verd. I Final Crisis blir 
Monitorene si verd ødelagt av at dei innfører tid og kjensler i narrativet sitt. Det ender med at dei 
blir ein del av superheltverda. Dette er typisk Morrison og me ser korleis han prøver å forene dei to 
røyndene, gjøre vår verd og deiras verd til eitt.  
!
Skapingsmyten han presenterer er også eit ledd i å gjøre DC-verda meir lik vår. Den får ein 
skapingsmyte som har mykje til felles med måten fleire av våre skapingsmytar blir fortalt. Det gjør 
at ein kjenner igjen verda som ein stad med same mytane som me ser i vår eigen. Skapingsmyten 
blir ei bro mellom røyndene. Ei bro som seier at dei to røyndene er skapt på like måter, av liknande 
krefter. 
!
Kontinuiteten har med andre ord samme funksjon i Final Crisis, som i Animal Man og Seven 
Soldiers. Den minsker avstanden mellom dei to røyndene, gjør den meir lik vår, gjør den lettere å 
relatere seg til. Introduksjonen av ein skapingsmytologi midt i eit Ragnaroknarrativ, gjør at 
Ragnaroknarrativet blir meir potent, at byrjinga av universet blir vist, gjør at endinga av universet 
kjens nærmare hos lesaren. Spennvidden i kontinuiteten som blir vist i møtet mellom Metron og 
Anthro viser leseren det samme, at sjølv om røynda til superheltane er annerledes, fremmed, er den 
bygd opp av dei samme elementa som vår.  
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Det som bryt opp dette er Monitorane og deiras «Orrery of Worlds», eit totalt fremmed konsept, der 
tilsynelatande kjenslelause personer kontrollere verdas og universa sine skjebner. Det er i 
oppløysinga av denne verda og dette folket at Morrison oppnår det same med disse som han gjør 
med skapingsmyten og møtet mellom Metron og Anthro. Det at dei som har kontrollert verda, blir 
tvungne til å vere ein del av verda, at metaforen for redaktørane og lesarene og samlarene blir 
tvungen til å delta i verda dei har observert og kontrollert så lenge oppnår det same som dei to andre 
dømene på bruk av kontinuitet i Final Crisis, og i Seven Soldiers og Animal Man, nemlig å gjøre 
verda til superheltane nærare. 
!
5.2.2 Mytologisering 
!
I Final Crisis spiller science-fiction-gudene fra New Genesis og Apokolips ein stor rolle i 
narrativet. Som nevnt tidligere er dette eit narrativ om møtet mellom gudane og mennesket og 
ragnaroket som kommer som ein følgje av dette. Det Final Crisis gjør med mytologiseringa av 
superhelten er rett og slett å ta mytologiske elementer som guder, for så å kle dei opp i ein scifi-
drakt. Det er mytologi forkledd som science-fiction. Det er Morrison som tar klisjeen om 
superheltane som vår tids mytologi til eit logiske endepunkt, nemlig Ragnaroknarrativet og verdas 
ende og gjenfødsel. 
!
Heile serien åpner med eit møte mellom ein teknologisk overlegen guddom og eit 
steinaldermenneske. Det er ei mytologisering av opphavet til mennesket si forming av 
sivilisasjoner, sin bruk av teknologi. I staden for at det er grønne menn, som det ofte er i slike 
fantasier om at romvesen har hjulpe mennesket med å bygge ting for dei eller akselerere utviklinga 
til eit samfunn, er det ein mann i ein flygande stol, ein gud som lev for informasjon og vitskap 
(Morrison et al. 2009: FC1). Det er ein ynda science fiction-klisje som når den blir satt i konteksten 
av eit så variert fiktivt univers som DC-universet blir klisjeen noko som har ein meir mytologisk 
karakter. Det at ein får se ringvirkningane av det Metron gjør i narrativet ikkje meir enn hundre 
sider fram i boka gir serien eit preg av å vere viktig, av å ha mykje betydning for universet den tar 
sted i. 
!
Videre finnes det klart dialog som er meint til å passe inn i eit mytologisk narrativ, eller for å gi 
leseren kjensla av å lese eit mytologisk narrativ. Til dømes Libra som seier at han skal «even the 
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scales» mellom godt og vondt og at dette 
vil føre til eit «twilight of the fucking 
gods[,]» (Morrison, et al. 2009: FC1). Det 
er klart at han her snakker om superheltane 
og at det å «even the scales» handler om å 
gi skurkane ein seier for ein gangs skyld. 
Under bisettinga av Martian Manhunter 
(fig. 14) seier Superman at dei ber for ein 
gjenoppliving av Martian Manhunter 
(Morrison et al. 2009: FC2). Eit fenomen 
som ikkje er ukjent i superheltuniverset, 
men som sjelden blir uttalt av karakterane. 
Det er og eit element som virker å vere 
mytologisk, der karakterer lev og døyr som 
det passer narrativet. I Blüdhaven som er ein 
slags superheltversjon av ein post-andre verdskrig Dresden, ein utbomba by som dei vil bruke 
mange år på å bygge opp igjen, har Darkseid sin base. Der har han satt opp det dei kaller ein «evil 
factory» – det er ein fabrikk som produserer vondskap, det er ikkje vondskap personifisert, men 
vondskap industrialisert. Der produseres soldater, måter å transportere og smitte folk med Anti-Life 
også bortetter.  
!
Eit anna mytologiserande element som det brukast tid på er Monitoren Nix Uotan, som blir sendt i 
eksil til jorda, der han glemmer kven han er og prøver som ein besatt å huske det. Han ender opp i 
fengsel etter kvart som konflikten utbrer seg, saman med ein mann i rullestol som prøver å løyse ein 
Rubiks kube, «As it turns out, there’s a magical minimum number of moves you can solve a 
scrambled Rubik cube with, I bet you never wanted to know that. They call it the number of God. 
Nobody ever did it in less than 18. The time of gods is done, for sure. This is a time for something—
Different! Something that was unforeseen…» (Morrison et al. 2009: FC5). Ei side seinere viser 
Morrison Metron i sin menneskeform som holder opp ei løyst Rubiks Kube mens han kun seier 
«17» og neste panel er eit blått, lyseblått lys som svir av alle menneskene i cella til han og Nix 
Uotan. Det er her jorda og menneskene blir sagt å være arvtagerne til New Genesis og Apokolips: 
«Something new is born. The fifth world dawns in flame and thunder. Battle is joined. The judge of 
all evil is here.» (Morrison et al. 2009: FC5). Her bruker Morrison moderne gjenstander og 
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Fig. 14
mennesker, som eit puslespel og ein mann i rullestol for å «aktivere» ein Monitor som blir til «the 
judge of all evil», han som skal redde mennesket og verdas eksistens (fig 15/16).  
!
Til slutt ender Superman vondskapen til Darkseid med 
ei note, mens dette skjer ligg resten av menneskene 
fryst ned og forminska som ein science fiction-versjon 
av Noas ark. At det ikkje skal meir til enn menneskets 
fantasi og ein uttrykksform for musikk for å overvinna 
Darkseid og vondskapen seier mykje om korleis 
Morrison er meir interessert i å formidle Final Crisis 
som eit stykke mytologi, enn som eit krisenarrativ. 
Det er eit krisenarrativ, men det er fullt av metaforer 
og ting som eigentleg ikkje gir meining i eit 
superheltnarrativ, som reisa til alle dei forskjellige 
supermennene gjennom kontinuitetens pulsårer 
(Morrison et al. 2009: SB1), at Monitorane blir ein del 
av jordas narrativ fordi dei sjølv ikkje kunne la vere å 
innføre tid og narrativ i deiras eiget univers (Morrison et al. 2009: FC7). Heile narrativet avsluttes 
av Monitorenes forsvinning, der dei fordufter fra sitt eiget narrativ foran augene våre: «He’s 
Superman. He wished only the best for all of us […] He wished for a happy ending, Weeja 
Dell.» (Morrison et al. 2009: FC7). Det er Nix Uotan som snakker til kjærasten sin, ein anna 
Monitor. Narrativet slutter ikkje der, det slutter aldri. Siden det er DC-universet får me sjå Batman, 
som tilsynelatande blei drept av Darkseid (Morrison et al. 2009: FC6) som teikner Batmansymbolet 
på ein hulevegg, med ein eldgammal Anthro liggande daud ved siden av han.  
!
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Fig. 15
Fig. 16
Det at Morrison ender verda i Final Crisis, men lar den gjenoppstå som ei ny verd, med klare 
referanser til at jorda til slutt vil ta rolla til gudane i «The Fourth World», at det jorda er «The Fifth 
World» er eit ambisiøst narrativt trekk, det gir på ein måte ein sluttdato for DC-universet som me 
kjenner det. Det vil måtte utvikla seg på ein måte, sjølv om det aldri vil ta slutt. Det er eit forslag til 
DC Comics, om å la det voksa, la tida gå. La denne kapitalstyrte mytologien skapt av eit par 
fattiggutar på slutten av tredvetalet gå sin eigen gang. I det som ofte blir kalt ein moderne mytologi, 
har Morrison skapt sitt eige narrativ, sin eigen kontinuitet midt i mellom alt det andre. I Final Crisis 
samler alt dette seg til eit storslått men oppstykka narrativ som oppfører seg som det ein faktisk 
forestiller seg ein moderne mytologi ville oppført seg. 
!
5.2.3 Enden på visa? 
!
Final Crisis var ikkje jorda sin siste krise, men den siste krisen til gudane og Monitorane. På mange 
måter er det tross alt starten på noko nytt for jorda og mennesket. Det er eit naturlig endepunkt for 
Morrison sitt større DC-narrativ, men allerede på siste sida viser han kor neste stoppested er. Det er 
Batman på nye eventyr gjennom historia til DC-universet, fanga i fortida av Darkseid må han 
kjempe seg framover.  Narrativet fortsetter altså uansett. Sjølv om Morrison legg ut framtida for 
DC-universet i dei siste augeblinka i Final Crisis, resulterte det ikkje i akkurat det. Bare eit år 
seinare har det DC-universet Morrison har jobba i sidan seint 80-tal blitt offer for det som er kalt 
ein «hard reboot», det vil seie at heile universet har starta på ny, ikkje gjenfødt, men skrudd av og 
gjenoppretta til sin originale posisjon på tidslinja. Heltane er yngre og meir ekstreme. Det er eit 
annerledes DC-univers.  
!
På mange måter er Final Crisis ein serie som ville vært typisk for superheltforlaga, det er eit 
krisenarrativ som bruker mange karakterer og som gir gode moglegheiter for «tie-ins», det vil seie 
at narrativet i Final Crisis kunne invadert dei aller fleste seriane som DC Comics gir ut. Det er ikkje 
tilfellet her. Final Crisis er ikkje Infinite Crisis, som tok over heile universet i nesten eit år. Final 
Crisis sitt narrativ er berre å finne i Final Crisis-samlinga eg har brukt. Det inkluderer sju kapitler 
av Final Crisis, Superman Beyond og Final Crisis: Submit. Det totalet sidetallet er eit par hundre 
sider, istadenfor mange tusen. Dette tydar at Final Crisis er meint til å vere eit narrativ som står 
utanfor dei normale markedsstyrte «crossover»-seriane som både Marvel og DC gir ut for å 
overleva. Final Crisis er ikkje skapt på grunn av marknadskreftene, men på grunn av Morrison sin 
eigen vilje til å bruke DC-universet for kva det er verdt. Han bruker sjangrer publikum er vant med, 
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som science fiction og krim og legg det oppå eit mytologisk narrativ, som er meint å vere det 
motsatte av ein «crossover», det skal være definitivt, eit monolittisk narrativ som står aleine, men 
som allikevel er ein urokkeleg del av DC-universet, ein definerande del av DC-universet.  
!
Final Crisis oppnår kanskje på den måten å vere eit definitivt Ragnarok-narrativ for det DC-
universet som var, men ikkje for det som er, noko som kanskje er like greit, at universet ikkje bare 
blei født på ny i teksten men også utanfor, lagt meir til rette for utnytting av merkevarer enn 
utforsking av eit eldgammalt univers med lengre historie enn eg har vore i live. Final Crisis er eit 
verk som vil vere ei avslutning, ei byrjing og eit verk som vil gjøre superheltmytoset og universet til 
DC meir gjenkjennelig for massene, for å vise disse idéane som har levd i fleire tiår til alle, 
Morrison vil at dei skal ha innflyting på verda rundt seg, like mykje som forfattarar og redaktørar 
og illustratørar og marknadskrefter har innflyting på superheltverda. 
!
6 Konklusjon 
!
I dei tre seriane av Morrison som har blitt analysert her kan ein sjå fleire element som blir brukt for 
å oppnå same mål, men som gjør det på forskjellige måter. Målet for Morrison later til å vere å 
forsterke likskapen mellom superheltrøynda og vår røynd for å framheve det mytologiske aspektet 
med superheltane. I Animal Man gjør han det med å legge kontinuiteten som eit ekstra lag over 
universet, der ein får sjå korleis kontinuiteten fungerer innad i universet og korleis forfatteren 
bruker den. Kontinuiteten blir blottlagt som ein funksjon for å holde orden på universet, noko 
redaktører og forfattarar bruker for å vite kva fra forrige utgjevningar som gjeld og ikkje gjeld. I 
Seven Soldiers blir kontinuiteten brukt som eit verktøy for å hente gamle karakterer fram fra 
obskuriteten og gi dei eit nytt liv i eit moderne DC-univers. Kontinuiteten blir brukt for å vise fram 
DC-universet i staden for å vise fram dei underliggjande funksjonane bak superheltsjangeren. 
Kontinuiteten viser fram både fortida og fremtida til DC-universet og gir ein slags «origin story» til 
sjølve superhelten, konseptet superhelten. I Final Crisis gir Morrison oss enda ein «origin story», 
men ikkje til nokon superhelt, men sjølve DC-universet. Opphavet til universet, kontinuiteten blir 
fortalt, som ei skapingshistorie fra våre eigne myter. Kontinuiteten sin funksjon i Final Crisis er å 
framheve det mytologiske aspektet ved narrativet, å gjøre det til eit mytisk narrativ, utan noko 
dveling ved karakterer og portrettering som Morrison gjorde i både Animal Man og Seven Soldiers. 
Med Final Crisis skaper han eit naturleg endepunkt og byrjing for DC-universet og narrativet hans i 
DC-universet. Eit narrativ kor kontinuiteten blir gitt spelerom, der endepunktet, ikkje kan vere 
 77
endepunktet på grunn av sjangeren sine narrativ aldri tar slutt. Dette illustrerast ved at 
kombinasjonen av Superman og Overman skriver «To be continued» på sin eigen gravstein i 
Superman Beyond. Kontinuitet framstår som eit viktig element for Morrison og er sentralt for 
korleis han framstiller superhelten og bruker sjangeren i Animal Man, Seven Soldiers og Final 
Crisis. Han bruker det til å gjøre superheltane til eit ideal, samstundes som han bruker semantiske 
element for å gjøre superheltane meir relaterbare til lesarane, meir like oss. Med å gjøre verda meir 
mytologisk, meir fjern, skaper han eit univers som er skremmande likt vårt eige, med den 
forskjellen at nokon av dei som bor der er idealmennesker, som er representasjoner av dei verdiane 
mennesket sett høgast, som til dømes empati og viljen til å hjelpa andre i nød, å vere den som står 
opp og tar til handling. 
!
Dei semantiske elementa blir brukt for å vise superheltene som mennesker. I Animal Man ser ein det 
stort sett gjennom korleis helten, Buddy Baker blir framstilt. Han er først og fremst Buddy Baker, 
ikkje Animal Man. Superheltlivet er ein karriere han har valgt, som politimenn og sosialarbeidarar 
velger sine karrierer. Eit ønske om å gjøre noko godt og evnene til å gjøre det som superhelt gjør at 
Buddy velger denne karrierevegen. Han blir framstilt som ein superhelt som klarer å balansere livet 
som familiefar og superhelt på ein heilt grei måte. Han er ikkje ekstraordinær. Her blir dei 
semantiske elementa satt opp mot dei syntaktiske. Der kontinuiteten og narrativet krever at han blir 
utsatt for noko grusomt. Familien hans blir drept og det er starten på eit slags åndeleg narrativ kor 
Morrison lar han sjå mekanismane bak verda hans, karakteren blir klar over at han er ein 
teikneseriefigur. Denne åndelege reisa som brukes for å forvrenga den meir standardiserte 
konfliktstrukturen, der Buddy må gjennom fleire prøvingar før han når sanninga om verda. 
!
Animal Man er det første steget i DC-narrativet til Grant Morrison. Eit narrativ som nødvendigvis 
ikkje er planlagt, men som ein gjennom disse tre seriane lett ser har ein tematisk samanheng, der 
kontinuiteten framhever eit mytologisk perspektiv på universet karakterane oppheld seg i, mens 
semantiske element som identitet og konfliktstruktur brukast til å gjøre karakterane meir 
menneskelege. 
!
I Seven Soldiers er strukturen slik, med sju miniseriar, ein til kvar hovudkarakter, med eit personleg 
narrativ relatert til superhelten og eit større krisenarrativ i bakgrunnen, at den gir Morrison rom til å 
bruke tid på karakterane og introdusere dei til universet. Det vil seie at konfliktstrukturen er til 
stades for å gi karaktane rom til å utvikle seg i løpet av relativt kort tid. Som i Animal Man blir 
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ikkje identitetsaspektet tillagt mykje oppmerksomhet, det er ein naturleg utvikling at moderne 
superhelter bryr seg om å skjule identiteten sin for nære og kjære. Det mest naturlige er å handsame 
det som Buddy Baker, som ein karriere, eit yrke. Det er nettopp det det blir framstilt som for mange 
karakterer i Seven Soldiers, mellom anna Manhattan Guardian og Bulleteer.  
!
I Final Crisis ser ein superheltane som mytologiske skapninger, etterforskere, soldater og andre 
roller som er forbeholdt normale mennesker. Dei semantiske elementa kobler disse 
menneskeleggjorte superheltane til det mytologiske narrativet. Morrison har brukt så lang tid på å 
gjøre karakterane sine til karakterar ein kan relatera til, som virker som speilbileter på oss sjølv at 
når han sett dei inn i ein så åpenbar mytisk kontekst, istaden for å bare sette dei i ei verd med 
mytologisk preg, så er det naudsynt med heltar med bakkekontakt, men som også kan framstå som 
dei mytiske vesena dei er. Resultatet av disse tre narrativa, Animal Man, Seven Soldiers og Final 
Crisis er at verda de oppheld seg i framstår som meir komplett. Morrison sin versjon av DC-
universet er eit åpent univers der moglegheitane for karakterane er uendelege, jamfør Hypertime-
strukturen for kontinuitet. 
!
Det er fleire mindre augeblink som går igjen i dei tre seriane. Eit av dei med mest signifikans for 
narrativet er korleis det alltid er ein karakter som er klar over eller blir gjort klar over at han eller hu 
er i ein teikneserie. Dette skjer alltid i eit augeblink der karakteren ser direkte mot lesaren, som for å 
anerkjenna at begge parter er klar over kverandres eksistens. Dette er ein noko spesiell ting å 
repetere på den måten, men det har ein funksjon som eit møte mellom lesar og karakter, der lesaren 
blir direkte konfrontert med karakteren og det som skjer. Siden blikkvekslingane er så korte, at det 
bare er ein stadfesting, på ein måte, av at karakteren ser deg og ikkje bare du han, så setter det 
lesaren i narrativet, men på ein måte som ikkje framstår som billig, det er ikkje ei kontinuerlig 
bryting av den fjerde veggen, men små augeblink der karakteren på grunn av ein brist i røynda si 
klarer å sjå gjennom og sjå lesaren. På grunn av dette er det eit brudd i den narrative flyten, eit 
narrativt sjokk mot lesaren, der lesaren blir delaktig i narrativet. Det er trossalt lesaren som driv 
narrativet framover, rett og slett ved å bla framover til neste side. 
!
Morrison lar ikkje bare lesaren vere delaktig i narrativet, men gjør seg sjølv til ein del av narrativet i 
både Animal Man og Seven Soldiers og til dels i Final Crisis. I Animal Man gjør han det eksplisitt, 
der han leder Buddy Baker til ein teikneserieversjon av vår røynd for å ha ein samtale med han om 
hans eksistens og vårt forhold til fiksjon og teikneseriar og superheltar. I Seven Soldiers er det ikkje 
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så eksplisitt, der er det fleire menn, skreddarar, som syr saman tidslinja og kontinuiteten, ein 
metafor for forfattaren og redaktøren, som prøver å få alle disse forteljingane til å passe saman. I 
Final Crisis bruker han Monitorane til same effekt, dog i ein mykje meir tydelig samanheng. Dei er 
bokstaveleg talt ein rase som har oversyn over alle dei forskjellige universa som finnes i DC-
universet. Fellesnevneren mellom dei to, er at flesteparten av dei mannlige Monitorane og alle dei 
sju skreddarane i Seven Soldiers er skalla, akkurat som Grant Morrison. Det er alltid ein skalla 
karakter i seriane hans, heilt siden han klipte av seg alt håret i eit forsøk på å etterlikna karakteren 
King Mob i serien han skreiv for Vertigo fra 1994 til 2000, The Invisibles. 
!
Dette har same effekt som når lesaren bli konfrontert med narrativet av karakteren, bare at det er 
Morrison sjølv som tar ansvar for det narrativet han presenterer for lesaren. Det er eit teikn på 
korleis Morrison ser på superheltuniversa. Han ser på dei som noko større enn han sjølv og alle 
andre som forvalter DC-universet:  
!
«These characters I write were having adventures long before I was born and will continue 
to have them when I’m dead. The Fantastic Four met the young Beatles. The Fantastic Four 
are still having vigorous adventures while only two old Beatles remain alive. I’ve done my 
bit but tomorrow, other writers will be forced to think like Superman, to do and say things 
only Superman would do and say, even though technically, he is not "real" and his writers 
allegedly are. Imagine being possessed by a meme that uses writers and artists to sustain its 
existence before moving into the next host, the next generation!»  16!!
Morrison setter seg sjølv inn i narrativet for å være ein del av det, for å ta eit eksplisitt ansvar for 
det som skjer i universet. Fordi det er eit evigvarande narrativ, der han bare har ansvaret for ein liten 
del, i ei lita stund, før neste forfattar og illustratør og redaktør tar over og fortsetter dette 
evigvarande narrativet. Han er fortellaren, den som viderefører historiane som alltid vil vere der. 
Som han seier så må han «tenkje som Superman» for å skrive Superman. Han vil sette seg sjølv i 
same rolle som dei som viderefortalte mytologiane fra gammalt av.  
!
Dei tre seriane er ikkje som Gotham Central eller Captain America som bruker superheltsjangeren 
som eit slags bakteppe for å fortelja historier med andre sjangre i superheltunivers. Dei er ikkje 
reine superheltseriar, dei trekk inn andre sjangerelementer, stort sett semantiske, men er veldig reine 
superheltseriar, der Morrison bruker sjangeren sine underliggjande mekanismer, ikkje staffasjen til 
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sjangeren. Morrison har skrive tre veldig moderne superheltseriar, som blandar nostalgi og 
modernitet på ein måte som er sjelden i sjangeren. I Seven Soldiers bygger han opp fleire obskure 
superheltar, mens han krydrer fleire av dei med semantiske element fra andre sjangrar, som til 
dømes Frankenstein, som sjølvklart bruker ein skrekk-pallett, mens Zatanna og Klarion drar meir på 
okkulte eventyrforteljingar. Det som samler alle dei tre seriane er at det er eit krisenarrativ i alle tre.  
!
Krisenarrativet har blitt ein klisjé i superheltsjangeren. Det blir brukt minst ein gang i året som ein 
«crossover», mens resten av året er det alltid ei verd å redde for kvar enkelt karakter. Morrison 
bruker dette krisenarrativet for å leggje press på karakterane, ta dei ned til det mørkeste for å kunne 
vise at dei er dei idealpersonane han meiner dei er. I Final Crisis gjør han dette spesielt effektivt. 
Der vondskapen vinner og verda ser ut til å ende, hadde det bare ikkje vore for Superman og alle 
dei rundt han. Det er ingen som vinner aleine i Morrison sine teikneseriar. Det er alltid ein kollektiv 
seier mot vondskapen. Han undergraver den volden ein ofte finn i klimaksene i krisenarrativa med å 
la Superman overvinna Darkseid med sang, ei note. Disse krisenarrativa dominerer 
superheltuniversa, med andre ord. Dei er ein effektiv måte å la karakterane vise seg fram, ofte bare 
visuelt med vold og superkrefter, men Morrison er i Animal Man og Seven Soldiers meir opptatt av 
at korleis dei er, kven dei er. Med å skape såpass tradisjonelle superheltseriar, men i så moderne 
drakt og med eit så stort fokus på menneskelegheit og mytologi, har han også skapt ein 
gjennomgåande kritikk av dei seriane han var kritisk til heilt i byrjinga i Animal Man, dei som tok 
dei verste overfladiske elementa fra seriar som Watchmen og The Dark Knight Returns uten å ta 
med seg noko av den narrative kompleksiteten eller den interne sjangerkritikken som låg i den 
utstrakte voldsbruken i begge av dei to seriane.  
!
Progresjonen i sjangerbruken er også eit interessant aspekt av korleis sjangerbruken hans har utvikla 
seg. I Animal Man fortel han ein veldig personleg historie fra eit mikroperspektiv, der metaforane er 
få og kritikken av andre teikneseriar er stor. Buddy Baker er ein sympatisk protagonist som blir 
kjørt gjennom kjøttkverna av Morrison, men han klarer ikkje å holde seg fra å gi Buddy ein 
lykkeleg slutt. I Seven Soldiers gjør han det til eit personleg oppdrag å gjenopplive DC-universet, gi 
det nytt blod, nye karakterar å bry seg om, der han utforsker fleire aspekt av superheltgjerninga og 
med det fleire aspekt av mennesket. Der og må karakterane gjennom mykje og dei klarer å 
overvinna vondskapen dei kjemper mot. I Final Crisis er karakterane meir i bakgrunnen enn før og 
fungerer meir som aktørar i eit spel, for å spele ut det ende-narrativet Morrison har i tankane. Her er 
det heile verda som må gjennom det same som Buddy og karakterane i Seven Soldiers og her og gir 
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han dei ein lykkeleg slutt. Det som går igjen er at narrativene ikkje følger den standardiserte 
konfliktstrukturen, dei er alle prega av fleire konflikter, lag på lag av dei. Som i Animal Man er 
dette og i Final Crisis og Seven Soldiers ei slags åndeleg reise for karakterane, der det handler om å 
finne sanninga og lykken i verda. 
!
Morrison har med sine seriar for DC Comics skapt eit heilt eige hjørne av universet, der han bryt 
reglane til sjangeren for å kunne seie noko om kva superheltane betyr for oss, kva slags kvalitetar 
karakterane har som udødelige narrative drivkrafter. Morrison er ikkje den som perverterer 
sjangerelementer bare for å gjøre det, han gjør det for å vise kva potensiale denne sjangeren med 
sine tightskledde superhelter har for oss ute i den verkelege verda.  
!
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